
SCULPT 3 D, LE REALISME ABSOLU 
DOSSIER PAO : DE LA SAISIE AUX FILMS 
BLOOD : ECLATEZ-VOUS DANS LES ETOILES 



AMIGA 2000 




Parce qu'il est multitâche, simple à utiliser, 
rapide. 

Parce qu'il est mum'-applicotions, des images 
de synthèse aux activités créatives de pointe (bu- 
reaux d'études, recherche), de la gestion tradi- 
tionnelle à la bureautique. 

Parce que l'AMIGA 2000 permet à l'entreprise 
de réaliser elle-même ses outils de communica- 
tion : fiches techniques et journaux d'entreprise 
en PAO - animation visuelle et sonore de sémi- 
naires - films vidéo avec son stéréo - présenta- 
tion - transparents, etc. 

Parce que, avec ses 4096 couleurs disponibles, 




son écran haute résolution, pour les 
"pros" de l'image, graphistes, 
architectes, designers, c'est un must. 



Parce que l'AMIGA 2000 est 
multistandard. Il sait être 
compatible PC-XT, AT et permet 
l'exploitation de nombreux 
programmes développés sous 
MS/DOS, et prochainement sous 
UNIX. 



•mzm'. 



Parce que même les développeurs le considèrent 
comme un phénomène et le placent, de plus en 
plus, au cœur des systèmes qu'ils conçoivent. 



Parce que son rapport prix/efficacité en fait un 

excellent investissement. 

L'AMIGA 2000, 

c'est l'ordinateur de ceux qui innovent. 



AMIGA 2000 



Micro-ordinateur professionnel multitâche. 

• Interface utilisateur soignée : multifenêtrage, menus dé- 
roulants, icônes, souris. 

• Unité centrale puissante (Motorola 68000). 

• 9 emplacements de cartes d'extension (dont I pour la 
vidéo, 1 pour carte accélératrice). 



• Hautes qualités graphiques au standard vidéo (jusqu'à 
4096 couleurs et 640 x 5 1 2 entrelacé) et sonores (4 voies 
stéréo, 9 octaves, synthétiseur intégré). 

• Avec ou sans disque dur. 

• Possibilité d'insérer une carte PC -X T ou AT permettant l'exé- 
cution d'un programme MS DOS en plus des tâdies AMIGADOS. 



C 






Commodore 

10 MILLIONS DE MICRO-ORDINATEURS DANS LE MONDE 



Toutemachinevenduepar Commodore Fra 



le étiquette code borreà en-tête Commodore France. 



désire recevoir une documentation sur AMIGA 2000 

Liste des revendeurs: MINITEL VERT N° 36 05 12 1 2 (appel gratuit) 

COMMODORE - 150/152, Av. de Verdun - 92130 ISSY-LES-MOULINEAUX 
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Dessin de couverture réalisé 
par Yann Halbran sur Amiga 
avec Deluxe Paint II. 



A partir du 1 er octobre 1988 
NOUVELLE ADRESSE : 

1 bis, rue de Paradis, 75010 Paris 




3, rue Terrautt, 750019A.HJS ■ 9/CEt%p LOUV%£- T7Z6 40/20/01/20 - T'EC'EX 218 32S 
^Démonstration sur rendez-vous Les prizsontTTC 



I>R.I?C VALABLES POUR OCTOBRE 1988 


AMIGA 500 


4590 


CcX£i&£ZZ4. 


1 joystick, 2 jeux. 


AMIGA 500 Couleur 


7450 


Cctd&CZL* 


Photon Paint 


AMIGA 500 Couleur Extension 512 K 


8990 


C£t£l&£2t4. 


Deuxième lecteur 3" 1/2 


AMIGA 500 Moniteur H.P. 2080 Extension 512 K 


10670 


Cddeat*. 


Imprimante 


AMIGA 500 Couleur, Gen Lock 


11890 


CtK^eaw 


Deuxième Lecteur 3" 1/2 


AMIGA 500 Couleur, Disque Dur 20 MEGA 


14480 


Cczclecw, 


Imprimante 


AMIGA 2000 Couleur 


14500 


Cczclectu. 


Lecteur 3" 1/2 


AMIGA 2000 Couleur Disque Dur 20 MEGA 


20940 


C<xdecxt*. 


Genlock 


AMIGA 2000 Couleur Extension 2 MEGA 


21190 


CczcJ&ezié. 


Digiview 3.0 


AMIGA 2000 Coul, DD 20 Mega, Ext 2 MEGA 


27340 


C<zd£:CM.t4. 


Digiview 3.0, Imprimante 


AMIGA 2000 Coul, DD 60 MEGA, 








Imprimante Jet d'encre Couleur XEROX 4020 


43175 


CcZtJ.Ed.t4. 


Extension 2 MEGA 


AMIGA 2000 CouL, Ext 8 MEGA 


38498 


Cczdeczi* 


Digiview, Statif 



PROMO UNIQUE OCTOBRE: 

AMIGA 500 COULEUR., 



6990 ne 



Reprise d'un A 1000 pour Tachât d'un A 2000 



KX. CLUSI VIT KS 



GEN LOCK PAL COMPOSITE A8802 
Indispensable pour toute application video. Incrust 
du signal AMIGA avec un signal video e 
PAL- Composite directement exploitable 
nécessite pas de codeur. 
EXTENSIONS MEMOIRE 2 MEGA 

-A 1000 
Possibilité de chainer jusqu'à 4 extensions sur I 
centrale (S Mega* supplémentaires). Fournies a 1 
indépendante. 
DISQUE DUR 20 MEGA 

-A500 

-A 1000 
DISQUE DUR 60 MEGA A500/A1000 
DISQUE DUR «0 MEGA A 2000 



Sort un signa] 
bande vidéo. Ne 



c alimentation 



«990 
7290 
16900 
11900 



LECTEUR 10 MEGA 

Permet d'enregistrer des données sur des disquettes de 10 
MEGA interchangeables. Se comporte comme un disque dur de 
taille illimitée. Idéal pour sauvegarde de disques durs. 
VISUAL AURALS 
Système interactif images- musique: une musique en entrée 

frovoque des effets paramétrables sur les images à l'écran. 
MPRIMANTE COULEUR JET D'ENCRE XEROX 4020 
Enfin la possibilité d'obtenir sorties couleur sur papier ou 
transparent de qualité professionnelle sur AMIGA 
CARTE 68020/ 68882 25 MHZ 

Accelière jusqu'à 30 fois les calculs, utilisation indispensable 
avec SCULPT 3D et ANIMA TE 



Lecteur Cumana 3" 1/2 
Lecteur NEC 3" 1/2 
Lecteur Cumana 5"t/4 
Lecteur Interne A2000 
Lecteur 10 MEGA Supra 



Kit Disque Dur A2000 
Disque Dur 20 Mega A500 
Disque Dur 20 Mega A 1000 
Disque Dur 60M A500/ 1000 
Disque Dur 60 M A2000 



1490 
2450 
1650 
10900 



6150 
6990 
7290 
16900 
11900 



F ERI I> HERI QTJES 

Extension 2 MEGA A2000 6490 

Extension 8 MEGA A2000 23710 

Extensions 2 MEGA A 1000 6690 

Extension 512 K A500 1490 



HANDY SCANNER 3499 

SCANNER A PLAT 8990 

Tablette Graphique A4 4650 

Tablette Graphique A3 7900 

Tabk Traçante A3 DXY tlOO 11600 



Digiview (A 1000) vrs 3 
Digiview (A500-A2000) vrs 3 
Filtre Digitalisation DG 88 
Digitaliseur Diapos Fotovtx 
Statif Digitalisation 
Statif avec Spots 
Gel d'images couleur 
Gen Lock Pal/Compos A8802 
Gen Lock GST 1000 
Encodeur PAL 
Transcodeur PAL/SECAM 
TUNER TV 
Interface MIDI 
Visual Aurais 



1990 

2290 

2690 

24666 

1290 

2490 

NC 

4400 

14900 

2520 

1390 

1490 

549 I 

2490 



,/Y CRKME DES LOGICIELS /VIVIICÏ/V 

une sélection do nos meilleurs produits 



PROGRA MMA TION 

AC Fortran 2290 

De v pack 790 

Lattice C 1590 

Manx Aztec C Dcvclop 1990 

Main Aztec C Profess 1490 

Power Windows y 2 840 

Disk to Disk 540 

DOS to DOS 520 

Interchanger 490 

FACC 350 

BUREAUTIQUE 

Professional Page 2490 

Excellence! 1990 

Kind Words 990 

Maxiplan 1690 

Publisher Plus 690 

Pro Write 2.0 1H>0 

Superbase 950 

Superbase Pro 2490 



GRAPHISME 




Sculpt 3D 


890 


VIDEO 




Animale 


1450 






Fancy Fontes (Scutpt3D) 


590 




790 


TV Show 


750 


Aegis Impact 


590 


TVText 


750 


Sutcher 


339 


Vïdeoscape 


1090 


"alligrapher 


890 


Videotitler 


1090 


De Luxe Paint 2 


990 


XCAD 


3950 


DeLuxePbotoLab 


1090 






De Luxe Production 


1490 


MUSIQUE 




0e Luxe Video 


989 






Digipaint 


480 


Aegis Sonix 


540 


Director 


650 


Audiomaster 


440 


Bxpress Paint 


690 


De Luxe Music C.S. 


798 


Pant avis ton 


690 


Keyboard Control 




Lignt, Caméra, Action 


890 


Sequencer 


1890 


Page Flipper 


390 


Pro Midi Studio 


1190 


Photon Paint 


790 


Sound Sampler 


990 


Photon Paint Surf Disk 


329 


Synthis 


950 


Pixmate 


490 






Pro Video 


1490 






Pro Video Pfut 


2790 







IMPRIMANTES 




Citizen 120 D 


1850 


Star LC 10 


2490 


Star LC H) Couleur 


2990 


NEC P 2200 


3900 


Star LC24/10 


3990 


Star NB 24/15 


8490 


Xerox 4020 




Jet Encre Couleur 


16485 


Laser ATARI SLM 804 


14173 


Laser Postscript AST 


35461 



LIVRES 

Hardware Référence 
Intro au système AMIGA 
Intuition Référence Manu al 
ROM Kernel Librairies 
AMIGA ROM KerneliRefer. 
Trucs et Astuces AMIGA 
Bien Débuter sur AMIGA 



Expéditions ■ 



^ce et A l'étranger dès réception de commande, conta 
poux* disponibilité en stock 



ADIEU 



Ce numéro de Com- 
modore Revue, com- 
me le précédent et 
tous ceux qui le sui- 
vront, est dédié à la 
mémoire de notre ami 
et collaborateur José 
Torres, prématuré- 
ment disparu le 23 août à l'âge de 41 
ans. Que dire de plus, sinon qu'il nous 
manque. Mieux vaut encore laisser par- 
ler ses propres dessins qui sont le plus 
pur reflet de sa personnalité. 





BONJOUR 



Commodore Revue, à 
l'occasion de la sortie 
de ce numéro 5, sou- 
haite la bienvenue à 
toute l'équipe des 
gourous. Au cas peu 
probable où vous ne 
le sauriez pas, cette 
association de jeunes loups de l'infor- 
matique œuvre depuis sa création à 
l'avènement de l'Amiga au titre de roi 
des micro-ordinateurs. Gageons que 
leur entrée dans les rangs de Commo- 
dore Revue sera, elle aussi, couron- 
née... de succès. 





En haut au centre : José et son crayon magique sur Amiga. Au milieu à gauche : l'aviateur 
de la couverture du numéro 2 de Commodore Revue. Au milieu à droite : José en plein effort... 
En bas à gauche : ce cheval prouve à lui seul à quel point José avait un souci aigu du détail. 



SPECIAL INFO 



COMMODORE REVUE N° 5 

Tirage : 35 000 exemplaires 
Diffusion : 28 000 NMPP 

3 500 pays francophones 
Abonnements : 2 250 au 1-09-88 
Date de parution prochain numéro : novembre, sor- 
tie fin octobre. 

LISTE DES ANNONCEURS : 

Commodore : 2, Infomanie : 4,29, Micro News : 7, Com- 
puter Concept: 9, Run : 13, LTI : 19, Amie: 21-23, 
Espace Micro : 27, CMS : 67 Cameron : 37, Kimatek : 
45, Power Products : 53, Videoshop : 54-55, Scap : 57, 
Loriciels : 63, Général : 64-65, Micro Application : 75, 
Conforama : 76. 



NEWS 



i 



DROLES D'OISEAUX 



Vous ne les avez peut-être pas 
encore entendus sur les ondes, 
mais cela ne devrait plus tar- 
der. Les « Strange Birds » sont 
en effet de drôles d'oiseaux, 
tant par leur musique un tanti- 
net extravagante, que par la 
façon dont cette dernière est 
réalisée. Black Crows, tel est le 
nom de leur chanson a, et c'est 
une grande première, été 
entièrement réalisée sur Amiga 
et l'ambiance obtenue a pour le 
moins de quoi surprendre. En 
bon fan de l' Amiga, je suis prêt 
à parier qu'ils feront un vérita- 
ble tabac... Pour ce qui est du 
succès en discothèque, je vous 
laisse juge. En tout cas, tendez 
l'oreille et la bonne... 



le marché n'est pas à négliger, 
loin de là. Nous voici donc 
repartis dans une nouvelle 
aventure sur fond de légende 
chinoise, où vous, qui incarne- 
rez Lee Wong, devrez sauver 
les enfants d'un village qu'un 
monstre a kidnappé, afin de les 
enrôler de gré ou de force dans 
son armée. 

Bien que l'on ne puisse à pro- 
prement parler d'originalité de 
scénario, on peut vraisembla- 
blement s'attendre, de la part 
de GO qui en est l'éditeur, a un 
produit de qualité. Tiger Road 
sera disponible en octobre sur 
C64 et Amiga. 



I 



INFO... 

AU KILOGRAMME 



EN 



EN ROUTE POUR 
LE MOYEN AGE ! 



Souvenez-vous d'Excalibur, de 
ses sorciers bons et mauvais, de 
ses valeureux chevaliers lancés 
dans la quête du Grâal... et 
vous serez sur la piste du pro- 
chain logiciel de Gremlin, j'ai 
nommé Artura. Artura, fils de 
Pendragon (Arthur de son pré- 
nom), est un fier guerrier qui 
ne reculera devant rien, si tou- 
tefois vous le maniez bien, pour 
libérer Nimue, emprisonnée 
dans le repaire de sa demi- 
sœur, la sorcière Moraause. Si 
il y parvient, une autre mission 
l'attend, celle d'unifier les 
royaumes d'Albion perpétuel- 
lement en guerre. Lors de cette 
seconde étape, Artura aura à 



faire face à de nombreux et ter- 
rifiants adversaires, tels que 
des araignées et des rats 
géants. 

Mélange subtil d'aventure et 
d'arcade, Artura sera disponi- 
ble en octobre sur C64. 




, bUck; m 



ET UN JEU 

D'ART MARTIAL, UN ! 



Après la liste déjà étendue de 
softs du genre, nous pouvions 
nous attendre à ce que les édi- 
teurs laissent enfin dormir 
Bruce Lee tranquille. Que 
néni. 11 faut bien dire que les 
arts martiaux font de plus en 
plus d'émulés et que de ce fait. 



Original, voire même jamais 
vu, tel est le prochain logiciel 
d'Infogrames, Stuntman, où 
pour la première fois il vous 
faudra exécuter de périlleuses 
cascades, tout en vous défen- 
dant de vos ennemis. Dans la 
lignée des grandes super- 
production, la société présen- 
tera sur Amiga à la fin du mois 
d'octobre « La quête de 
l'oiseau du temps ». Ce logiciel 
d'aventure tiré de l'oeuvre de 
Loisel et Letendre, vous per- 
mettra de vivre l'ambiance 
magique du livre du même 
nom. A venir également, mais 
cette fois courant novembre, 
« Tintin sur la lune » réalisé en 
collaboration avec Casterman. 
Voilà bien de quoi ravir les fans 
de ce héros hors-pair et hors du 
temps . 




Ml 



MICRO APPLICATION, 

DERNIERE MINUTE 



Très rapidement avant que ce 
numéro de Commodore Revue 
ne soit pleinement consommé, 
nous vous annonçons la sortie 
de deux nouveaux livres Micro 
Application : SOS AmigaDos 
et La Bible de l'Amiga. 
Le premier fait le tour de ce 
qu'il faut savoir sur l'AmigaDos 
et l'AmigaBasic (sous Work- 
bench 1.3) en 306 pages. Doté 
d'un index alphabétique très 
bien conçu, il est destiné à faci- 
liter la tâche des program- 
meurs en herbe qui désirent, 
entre autres, personnaliser leur 
système d'exploitation. Son 
prix : 149 F. 

Gros morceau de 648 pages, 
déconseillé comme livre de 
chevet pour cause de migrai- 
nes, La Bible de l'Amiga livre 
tous les secrets de cette fabu- 
leuse machine, du hardware au 
multitâches. A posséder abso- 
lument. Son prix : 299 F. 
Pour plus de renseignements, 



s'adresser à Micro Application 
58, rue du Faubourg- 
Poissonnière , 750 1 Paris. 
Tél. : (1) 47 70 32 44. 




160 PAGES DE DÉLIRE 




NEWS 



■ CINÉMA - 

■ hARD-WAREH! 

La célèbre société améri- 
caine de logiciels qui défraie la 
chronique avec ses titres Defen- 
der of the Crown, SDI, The 
Three Stooges et le tout dernier 
Rocket Ranger, se lance dans le 
Hardware pour le C64/128. Ses 
développeurs ont conçu une 
cartouche utilitaire-turbo. Elle 
s'appelle Warp Speed, se swit- 
che pour fonctionner avec le 
C64 ou le C128, utilise le 1541, 
le 1571 ou le 1581 dans leur 
mode le plus rapide. Les fonc- 
tions disponibles comprennent 
un copieur multi-f onction, un 
éditeur de secteur intégré et un 
moniteur langage-machine. 
Bref, une nouvelle cartouche 
non dépourvue d'intérêt... 
Prix: $49,95 

Distributeur : Cinemaware, 
4 1 65 Thousand Oaks Blvd. , 
Westlake Village, CA 91362, 
805-495-6515. 



I BASIC 8.0 POUR 
C128 

Cette extension au Basic 7.0 
ne concerne que les posses- 
seurs de C128. Ce BASIC a été 
développé par une «grosse 
pointure» du monde Commo- 
dore, en l'occurrence Lou Wal- 
lace, Directeur technique de la 
revue américaine RUN et jour- 
naliste pour Amigaworld. 

Présenté sous la forme d'une 
EPROM qui vient se positionner 
dans le C128, BASIC 8.0 offre 
plus de 50 commandes graphi- 
ques dont la plupart fonction- 
nent sur l'écran 80 colonnes 
(résolution 640x200 en 
monochrome ou 640 x 192 avec 
16 couleurs!!!). Programmée 
de façon complètement 
géniale, ce BASIC rend le 
Cl 28 tout à fait compétitif en 
haute résolution et certaines 
fonctions vous permettront 



même de travailler en 3D réelle 
(perspective, déplacement du 
point de vue et de l'objet...). 
Le prix de cette extension en 
Angleterre est de 19.95 £. 
Distributeur : Financial Systems 
Software, 2nd Floor, Anbrian 
House, St Marys Street, Wor- 
cester WR1 1HA. 
Tél.: (905) 611463. 



E 



ROM 1571 BUGEE 



Si votre lecteur de disquette 
1571 a les problèmes suivants : 

— Erreurs avec Superbase, 

— Erreurs « Device Not Pré- 
sent» anormales, 

— Gros problèmes quand deux 
ou plus de fichiers sont ouverts, 

— Attend indéfiniment pour 
reconnaître un disque. 

Alors c'est que vous n'avez 
pas la dernière version 5 F1X 
ROM pour le 1571. 

Contactez : 
Service technique C64/128 
Commodore France, 152, ave- 
nue de Verdun, 92130 Issy-les- 
Moulineaux. 



E 



C64 HOTSHOT 



Addictive, société d'édition 
anglaise distribuée en France 
par Ubi Soft, vient de sortir 
Hotshot, un jeu d'arcade futu- 
riste mélangeant avec habileté 
les jeux d'arènes où les gladia- 
teurs combattent pour leur vie 
et les jeux électroniques si 
chers à nos chérubins. Ce jeu 
divisé en cinq niveaux diffé- 
rents est jouable à deux, ce qui 
ne gâche rien... 



■microids 
■recrute 

Microids, la société d'édition 
française à laquelle nous 
devons, entre autres, Super 
Ski, est en pleine expansion. 
De ce fait, les besoins de pro- 
grammeurs et de créateurs 
sachant travailler sur un large 
échantillon de machines , et 
notamment sur Amiga, sont de 
plus en plus importants. Aussi, 
si vous êtes tenté par un travail 
intéressant dans une ambiance 
sympathigue, n'hésitez pas à 
envoyer votre candidature 
(avec C.V. si possible) a 
Microids 81, rue de la Proces- 
sion, 92500 Rueil Malmaison. 



EDIA JEUNESSE, 
IXIEME EDITION 

Organisée par la ville de Niort, 
la Camif et la Maif, la manifes 
tation Carrefour Media Jeu 
nesse réunira une fois de plus 
du 17 au 20 novembre pro 
chain, les principaux éditeurs 
de livres, presse, logiciels, 
vidéo, disques, cassettes, musi- 
que, jeux, serveurs télémati- 
ques, ainsi que les institutions 
et associations publiques et 
professionnelles concernées 
par le rôle des média dans 
l'éducation. A cette occasion, 
les organisateurs attendent plus 
de 40 000 visiteurs. 
Pour plus de renseignements, 
contacter Dominique Pagani, 
Hôtel de ville de Niort. Tél. : 
(16) 49 32 58 00. 



E 



ESAO 



La société Intracorp, basée à 
Miami (capitale du vice), vient 
de rendre disponible leur logi- 
ciel Bird'n Bées. Ce pro- 
gramme vous permettra 
d'apprendre ou d'enseigner 
aux jeunes enfants comment les 
parents doivent se débrouiller 
avec leurs problèmes de choux- 
fleurs, de graines et de bien 
d'autres désagréments. . . Déve- 
loppé en collaboration avec de 
grands psychologues, ce pro- 
duit doit en fait aider les 
parents à expliguer à leurs 
enfants, les phénomènes de 
développement sexuel et de 
reproduction. Une version 
française, s'il en existe une un 
jour, pourrait en tout cas 
s'appeler Choux et Fleurs. 
Prix : $ 49.95 pour C64 (version 
Amiga bientôt disponible pour 
$ 59.95). 

Distributeur: Intracorp, 14160 
SW 139 th CT, Miami, FL 
33186, 48033, 313-626-7208. 



■WORDPERFECT 
■CHANGE D'ADRESSE 

Désormais, pour joindre la 
société éditrice du fameux trai- 
tement de texte du même nom, 
il vous faudra écrire à : Word- 
perfect France, Z.A. des 
Godets, 6, rue des Gardes, 
91371 Verrières-le-Buisson : ou 
téléphoner au : (1) 

69 20 71 35. 



LE 1" DISTRIBUTEUR AMIQA PAR CORRESPONDANCE 




21 , rue Tournefort - 75005 PARIS 
ALLO CATHERINE (1) 47.07.57.15 



POURQUOI COMMANDER 

<1 Nous faisons profiter aux particuliers de notre expérience de 

grossiste. 
gj Choisissez chez vous avec le catalogue Computer Concept, 

comme dans un magasin spécialisé Amiga et ce, où que vous 

soyez. 
3 Des prix sans surprise exprimés TTC, pas de promo tapageuse, 

mais la garantie d'un rapport qualité-prix constant. 
St Nous vous offrons les frais d'envoi, si vous commandez avant 

le 20 septembre. Si vous commandez 3 articles différents, en 

cadeau au choix : Sky Fox - Plutos -Jeanne-d'Arc. 



i r. i KtJiM 



COMMENT COMMANDER 

*|, Au téléphone Allô Catherine (1) 47.07.57.1 5 de 9 h 30 à 1 9 h 
du lundi au vendredi - samedi de 1 5 h à 1 9 h. 

g Par courrier. Remplissez le bon de commande ci-dessous. 

Si vous commandez 3 articles et plus, un cadeau. Frais de port 
gratuits pour une commande avant le 20 septembre. 

3 Règlement par chèque bancaire ou CCP à l'ordre de Computer 
Concept. 

S\ Adressez le tout, bon de commande + chèque, à Computer 
Gc^cept : 21, rue Tournefort - 75005 Paris. 



vIlGA 2000 S UC 1 Mo, 1 



1084, 
souris 14.500 

AMIGA 2000 DM U.C. 1 Mo, 2 lecteurs 3"1/2, 
moniteur couleur A 1084, 
souris 16.300 

AMIGA 2000 20 U.C. 1 Mo, 1 lecteur 3" 1/2, 

D-Dur 20 Mo. moniteur couleur 
A1084,souris .... 20.700 

AMIGA 2000 XT U.C. 1 Mo. 1 tecteur 3"1/2, 
1 lecteur 5"1/4, carte XT, 
D-Duf 20 Mo, 
A 1084. souri 
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Cao3D 

Deluxe PaintlA1000 

Deluxe Paint II Pal 

Deluxe Print 

Deluxe Vidéo Pal 

Digi Peint 

Dynamic CAD 

Express Peint 

Font Set 

Grabbit 

HugePrint 

Inter changer 

Page Flipper 

Photon Paint 



The Director 
TVTextPal 
TV Show 
Videoscape 3D 
Zuma Font 1.2 oi 



950 

850 

1.750 

990 

1.400 

1.450 

339 

895 

1.490 

890 

990 

950 

990 

630 

4.950 

1.250 

350 

299 



410 

995 

490 

550 

650 

5.920 

3.260 

899 

1.790 

650 

750 

1.250 

1.540 

350 
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Aegis Audio Master 



Drum Studio 

Dynamic Drums 

Future Sound 

Instant Music 

Instant Music Rock & Roll 

Interface Delux Midi 

Interface MidiGold 

Interface Midi Simple 

Keyboard Control Séquence 

Music Mouse 

Music Studio 

Perfect Sound A 1 000 

Perfect Sound A 500/2000 

SoundSamplerA 1000 

Sound Scape 

Synth ia 



2.250 
293 
250 
499 



1 .200 

2.650 

990 
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AMIGA 500 UC 512 Ko Ram souris 
1 lecteur 3" 1/2 
+ Textcraft + Superbase 

AMIGA 500 1 Moniteur coul. A 1084 
1 lecteur 3"1/2 
+ Textcraft + Superbase 



DEMANDEZ NOTRE 
CATALOGUE AMIGA GRATUIT 













750 


Logistix 


1,450 


Maxiplan Français 


1,990 


Pagesetter Français 


1.650 




1.100 


Professional Page 


3.490 


Publisher 


1.600 


Scribble 


760 


Superbase Français 


950 


Superbase Professionnel 


2.490 


Textcraft Plus Français 


300 


VIP Professional 


1.495 




1.450 


X-CAD Designer 


4.450 
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Commodore MPS 1250 Net B . . 2.000 
Commodore MPS 1500 Couleur , 3.190 
FacitB I100NMB 2.990 





Easyl de Anakin Resea 


ch la nouvelle 


tablette graphique sen: 




Easyl A 500 doc. et mai 


lels français 4.590 


Easyl A 1000/A 


2000 doc. et 













1,790 


Cambridge Lisp 


NC 


Forth 7 7 


NC 


LatticeC4,0 


2,095 


LatticerJBHICLibrary 


1.550 


Le Lisp 


NC 


Macro Assembleur 


790 


Manx Aztec C Commercial 


3.938 


Manx Aztec C Développeur 


2.295 






MCC Pascal 


990 


Pascal UCSD 


1.350 


Power Windows 


9 50 


TDI Modula 2 


1.450 


True Basic 


1.184 
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«AdaptAEOO/2000 



ramriTna 

GENLOCK FRANÇAIS manuel françaii 
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NC 


Composeur Mini 1 6 


3.011 


Frr 


ulateurFlamitel. câble 


.490 


(In 




690 


An 


igaTelA 1000 + cable 


.400 


An 


ige Tel A500/2000 + câble 


.400 
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Extension 512 K Ram Amiga 500 
Extension 2 Mo Amiga 2000 
Extension pour Amiga 1 000 



laroin.Mi.H.M 

PACK EXTENSION 

Extension mémoire 51 2 Ko pour A 500 
+ A 1010 lecteur externe 3" 1/2 2.450 
PACKAGE BUREAUTIQUE 

Mexiplan + Superbase + Prowrite 







Modulateur Pal A 500 
Câble Peritel A 500 
Carte vidéo Pal A 2000 


190 
190 
930 





Arkanoïd 




Balance of Power 


390 


Barbarians 


235 


BattleShips 


235 


Bmx Simulator 


235 


Chess Master 2000 


315 


Crazy Cars 


395 


Crystal Hammer 


245 


Cube Master 


335 


Defender of the Crown 


3SS 




395 


Fef rary Formula 1 


395 


Flight Simulator II 


385 


Gee Bee Raliy 


495 


Guerre des Etoiles 


315 


Hollywood Poker 


250 


Hunt for Red October 


345 


Into theEagle'sNest 


290 


Karaté Kid 


254 


King of Chicago 


350 




309 


Marble Madness 


259 




345 




490 


Obliterator 


345 


Plutos 


290 




390 


Silent Service 


249 


Simbad 


390 


Sky Fox 


290 


Starglider 


239 


Strip Poker 2 


239 


Super Huey 


290 


S.D.I. 


349 


Test Drive 


375 


The Way of Little Dragon 


245 


Voyage au Centre de le Terre 


350 












2.890 
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Amiga A 1010 lect. supp. 

3" 1/2 externe 1290 
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Ebonstar 

Amiga Sounds and Graphie; 

Sublogic Scenery disk 



ting 40 
395 
240 



Gomf I 
CenterfoN 



1 1 1 m : i 4a 




Amiga Sounds and Graphics 


245 


Amiga System 


NC 


Manuel Amiga Dos 


300 


Manuel Amiga Harware 


300 


Manuel Amiga Intuition 


300 


Manuel Rom Kernel Device 


450 


Manuel Rom Kernel Execs 


300 


Programmera Guide 


245 


Programmera Handbook Ref 


300 


Bien débuter sur Amiga 


149 


Trucs et Astuces 


199 








Face Floppy Accel. 


350 


Project D 


495 


The Démons trator 


395 



BON DE COMMANDE COMPUTER CONCEPT 



G Je désire u 
Nom _ 



Rue . 

ville . 



alogue Amiga oui D non D 



Si 3 articles différents mon cadeau au choix 



QTÉ 


REFERENCE 


DESIGNATION DE L'ARTICLE 


PRIX UNIT. 
T.T.C. 


PRIX TOTAL 
T.T.C. 
























































■ ■:■- ,■'■:.; ■:'■■ : ■ 


1 Catalogue | Amiga 


00.00 


00.00 


hoix Jeanne d'Arc D Plutos D Skyfox G 


Port 


ffi^ 


* Port gratuit si vous commandez avant le 30 octobre. 


Total 
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OCEAN FRANCE, 
ÇA VA CHAUFFER... 



Comme nous vous l'avions 
annoncé dans le précédent 
numéro de Commodore Revue, 
l'éditeur anglais Océan vient 
de créer en France une équipe 
de développement sur ST et 
Amiga, composée uniquement 
de programmeurs français. 
Cette équipe, sous la responsa- 
bilité de Marc Djan le créateur 
de Hotball, travaille principa- 
lement à l'adaptation de jeux 
d'arcades avec pour seul but la 
fidélité absolue. 
Pour parvenir à respecter au 




Dragon Ninja version Arcade et 
version Atari 

maximum (voire au détail prêt 
le scénario, les graphismes et 
l'animation), l'équipe dispose 
de la base électronique des 
jeux à adapter. Ils peuvent 
ainsi les analyser parfaitement. 
Voici les principaux logiciels 
sur lesquels ils travaillent 
actuellement : tout d'abord 
Opération Wolf, qui fait un 
malheur actuellement dans les 
salles de jeux. Christophe 
Gomez est chargé de la pro- 
grammation, tandis que Marc 
Djan (graphiste de son état pre- 
mier) travaille du pixel. Le 
principe est hyper simple : 
vous vous trouvez au milieu 
d'une armée qui ne vous fera 
pas de cadeaux : blindés, 
mitrailleuses, grenades sont au 
rendez-vous et vous disposez 
d'une arme automatique. Vous 




Opération Wolf en Arcade. 



tirez donc sur tout ce qui 
bouge. Mais attention, prenez 
garde à ne pas tuer les civils ou 
les infermières. Sur nos micros, 
c'est la souris qui remplacera la 
mitraillette. Les graphismes 
sont identiques à ceux de 
l'arcade et sont en tous points 
semblables sur le ST et 
l' Amiga, mais l'animation sur 
ce dernier est nettement plus 
fluide. Amiga oblige. Opéra- 
tion Wolf est annoncé pour 
novembre. L'équipe de Dragon 
Ninja est composée de Christo- 
phe Lebouil pour la program- 
mation et de Yann Gilbert pour 
les graphismes. Pour ceux qui 
ne connaissent pas le jeu 
d'arcade, il s'agit d'une 
superbe simulation de combat 
basé sur les arts martiaux. 
Comme à l'accoutumé dans ce 
genre de jeu, le but est d'élimi- 
ner les différents combattants 
qui vous barrent le passage. 
Disponible fin décembre sur 
Amiga. 

Dernièrement, Philippe Char- 
tel pour la partie programma- 
tion et Marc Djan et Michèle 
Balque aux pinceaux, se sont 
attaqués à la rude tâche que 
représente l'adaptation de Wec 
le Mans. Il est encore trop tôt 
pour donner notre avis sur la 
question, mais si l'on se fie aux 
résultats obtenus avec les deux 
précédents, Wec le Mans 
devrait nous réserver une bien 
belle surprise. Wec le Mans 
devrait être disponible fin jan- 
vier. Affaire à suivre de très 
très près... 

Christophe Chatillon 
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FOFT 

POUR AMIGA 



« Fédération of free traders » 
de Gremlim sortira en octobre 
sur Amiga. Il s'agit d'une simu- 
lation de vol dans l'espace, 
pourvue de graphismes hauts 
en couleurs, d'un son à la hau- 
teur de la machine et surtout, 
point important, d'une archi- 
tecture telle, qu'elle permet des 
heures de jeu sans jamais se 
retrouver dans une situation 
identique. 

Située dans un futur éloigné, 
l'action vous entrainera dans 
un univers surpeuplé, bourré 
de pirates sans foi ni loi, qu'il 
vous faudra bien évidemment 
combattre pour parvenir à 
escorter les vaisseaux mar- 
chands à bon port. 
Si le logiciel et le renqu du scé- 
nario sont à la hauteur de ce 
qui est annoncé, nous devrions 
nous régaler. Qui vivra verra... 



Tel est le nom donné à la com- 
pilation géante réalisée par US 
Gold, pour célébrer ses trois 
premières années d'existence. 
Cette compilation pour C64, 
qu'il vous est d'ores et déjà pos- 
sible de trouver chez tous les 
revendeurs micro, est un véri- 
table échantillon de ce qui s'est 
fait de mieux dans la société 
depuis sa création. Parmi les 
titres, qui sont, soit dit en pas- 
sant tous des hits, fiqurent 
Beach Head 1 et 2, Bruce Lee, 
Raid over Moscow, Supercy- 
cle, World Games, Gauntlet et 
autres Road Runner. 



QUARTERBACK 



Que ceux qui n'ont jamais fait 
l'expérience d'un accident de 
disque dur se lèvent ! J'en vois 
un là-bas au fond, qui ricane en 
prétendant qu'il a trouvé la 
solution à ses problèmes. On 
doit fréquenter les mêmes 
endroits car apparemment nous 
disposons d'un remède identi- 
que : Quarterback. 
Ce programme de sauvegarde 
rapide de disque dur, fonc- 
tionne sur tout disque compa- 
tible Amigados (DHO, JHO, 
disque dur sous FFS, SCSCI, 
etc). Permettant, à titre d'exem- 
ple, le back-up d'un disque dur 
de 20 MB bourré à bloc sur 
floppies en moins de 
30 minutes, Quaterback est à 
l'heure actuelle le plus fiable et 
le plus rapide des logiciels du 
genre. Son prix : 550 F TTC. 
Pour de plus amples renseigne- 
ments, s'adresser à MAD, 42, 
rue Lamartine, 75009 Paris. 
Tél. : 42 80 64 02. 



ITHE FABULOUS 
STORY DELI 



DELUXE PRINT II 



Electronic Arts annonce pour 
octobre, la sortie d'une nou- 
velle version de son pro- 
gramme d'impression de 
gualité : Deluxe Print sur 
Amiga. Disposant d'un large 
éventail d'outils graphiques, 
Deluxe Print II permet la réa- 
lisation facile et rapide de car- 
tes de visite, calendriers, 
labels, etc. Deluxe Print II a été 
remodelé pour travailler en 
32 couleurs, basse résolution, 
ainsi que pour exploiter pleine- 
ment les capacités des impri- 
mantes couleur de la dernière 
génération. Il peut bien évi- 
demment permettre l'utilisation 
d'imprimantes noir et blanc, 
avec un contrôle total des 
dégradés de gris. 
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Deluxe Print II est entièrement 
compatible avec la famille des 
Deluxe, ce qui permet, entre 
autres, l'importation d'images 
ou de brosses créées sous 
Deluxe Paint II et de tout logi- 
ciel supportant le format IFF. 
Son prix sera vraisemblable- 
ment de 499 F. 
Pour tous renseignements, con- 
tacter Lesley Mansford au 
0753 49442, en Angleterre, 
cela va de soi. 
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BATTLE CHESS 



Bien plus qu'un simple jeu 
d'échecs, Battle Chess se dis- 
tingue principalement de ses 
congénères par le soin apporté 
à l'animation des personnages. 
Les puristes seront peut-être 
d'ailleurs quelque peu surpris 
de voir figurer ce mot, au lieu 
du terme usuel de « pièces ». 
Mais qu'à cela ne tienne, puis- 
que Interplay {distribué par 
Electronic Arts) est parvenu a 
lier l'utile à l'agréable, enten- 
dez par là, beauté du jeu et effi- 
cacité. Nous voici donc en 
présence d'un super jeu 
d'échecs, qui est à coup sûr ins- 
piré du jeu que pratiquent Sis- 
péo et Chewbaka dans le 
premier volet de la « Guerre 
des étoiles » (on ne peut pas 
tout inventer). Quoiqu'il en 
soit, Battle Chess est destiné à 
révolutionner l'univers du plus 
beau et certainement du plus 
noble jeu qui soit, et qui sait, 
peut-être éveillera-t-il de nou- 
velles vocations. 



■thunderbude JJ 



Pour tous les fous de salles de 
jeux, Thunderblade est quasi- 
ment entré dans la légende. 
Cette superbe simulation de 
pilotage d'hélicoptère au com- 
bat, est déjà, dans sa version 
arcade, diffusée à plus de 150 
exemplaires sur l'ensemble de 
la France, ce qui promet une 




belle réussite commerciale à 
l'éditeur US Gold, Gageons 
que la conversion, tant sur C64 
que sur Amiga, prévue pour 
décembre , préservera toutes 
les qualités que nous lui con- 
naissons. 



NEUROMANCER 

SUR CM 



Neuromancer, tiré du roman de 
William Gibson, qui a rem- 
porté les prix Hugo, Nebula et 
Philp K. Dick, devrait très pro- 
chainement être porté à 
l'écran. Contrairement à l'habi- 
tude, c'est donc le micro qui 
primera cette fois sur le grand 
écran et il vous sera donc pos- 
sible de vivre avant tout le 
monde, les fantastiques aventu- 
res de ce héros du futur. Pour 
en savoir plus, il vous faudra 
patienter jusqu'au milieu du 
mois d'octobre, date à laquelle 
Neuromancer fera son appari- 
tion dans toutes les bonnes cré- 
meries... Neuromancer est un 
logiciel Interplay, distribué par 
Electronic Arts. 




LES 

ARI 



LES EDUCATIFS 
ARRIVENT... ENFIN ! 



On savait bien qu'un jour ou 
l'autre, ils feraient leur entrée 




sur le marché de l' Amiga, mais 
il faut bien avouer que notre 
patience fut mise à rude 
épreuve. Pour la rentrée, nous 
en avons au moins quatre à 
vous proposer en provenance 
de Cocktel Vision. Le premier 
concerne les mathématiques. 
Bosse des maths, titre éloquent 
s'il en est (avec un nom comme 
celui-là, j'aurais trop peur de 
me prendre un coup à chaque 
réponse fausse !) n'est pas de la 
première jeunesse, ce qui lui 
garanti, dans une certaine 
mesure, un rendement qualita- 
tif certain. 

Les trois autres, qui n'ont rien 
non plus de neuf, s'attaquent 
quant à eux à la langue de 
Shakspeare. Ballade au pays 
de Big Ben, Visa pour Hyde 
Park et Enigme à Oxford sont 
en effet trois niveaux différents 
destinés à l'apprentissage de 
l'anglais, par le jeu. 
Pour de plus amples renseigne- 
ments, s'adresser à Cocktel 
Vision, 25, rueMichelet, 92100 
Boulogne-Billancourt. Tél. :(1) 
46 04 70 85. 
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BARD'S TALE II : on prend les 
mêmes et on recommence. Plus 
de monstres, de sorts et de nou- 
veaux lieux à explorer. Des 
graphismes superbes et des 
petites animations bien sympas. 
Des heures de plaisir en pers- 
pective. La valeur sûre pour 
tous les fans de jeux de rôles ou 
d'aventure. 




STREET FIGHTER : Un jeu 
de karaté avec des graphismes 
mode ST et une animation 
lamentable et lente. Le son n'est 
pas terrible. Capcom, qui avait 
produit l'excellent Commando 
sur C64, arrive sur Amiga et 
entre dans la catégorie des 
zéros pointés pour ce soft. 




BEYOND THE ICE 
PALACE : La suite spirituelle 
de GHOST AND GOBLINS, 
est rapide et il y a beaucoup 
d'action. Le graphisme est bon 
et les bruitages corrects. Pour 
s'éclater devant sa bécane en 
attendant mieux. 





TANGLEWOOD : Des mon- 
des à explorer au bord de drô- 
les de machines, tout cela du 
bout de votre souris. L'adapta- 
tion Amiga de ce soft ST 
n'apporte rien de plus. Un bon 
soft d'aventures tout de même. 
Pour les inconditionnels, of 
course. 



ï 
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BIONIC COMMANDO: 
Votre petit personnage, évo- 
quant DAREDEVIL, doit grim- 
per toujours plus haut dans ce 
soft très animé et d'un niveau 
assez dur. Hormis un scrooling 
exécrable, tout le reste est, ma 
foi, d'un bon niveau, avec un 
petit plus pour le très bon 
accompagnement musical. 
Capcom remonte dans mon 
estime. 




IKARRI WARRIOR : Le frère 
jumeau de Leatherneck, en 
plus calme. C'est du tout bon. 
Moins rapide que son cama- 
rade, plus facile en consé- 
quence, on peut y jouer à deux 



en même temps, mais malheu- 
reusement pas à quatre. Les 
sprites sont zolis et les bruita- 
ges corrects. Mince, mais où est 
mon joystick avec l'autofire? 




IMPOSSIBLE MISSION II: 
He's back. Après une intro 
accompagnée de quelques 
paroles et d'un rire sardonique, 
on se retrouve dans la même 
situation que dans Impossible 
Mission I. Les graphismes sont 
bons et l'animation de votre 
agent secret est toujours aussi 
géniale. Les bruitages auraient 
pu être améliorés. Enfin bref, 
depuis le temps qu'on l'atten- 
dait. De longues heures de jeu. 
en perspective. 




vais faire au plus court. De 
l'animation de très bonne fac- 
ture, de l'action et de la straté- 
gie pour ce très bon jeu gui 
vous tiendra en haleine très 
longtemps. Bravo à Rainbird 
pour ce soft génial. 




TRACERS : Depuis TRON, le 
film, les motos lumières ont dû 
être transposées de nombreuses 
fois sur toutes les bécanes du 
marché. Là, c'est Microillusions 
qui nous offre ce jeu sympa et 
rapide. 




P.O. W. : Prisonniers Of War 
in english in the text.~Câpone 
transféré à la sauce militaire. 
Que ce soit à la souris ou au 
light phaser, on s'éclate bien 
sur ce ball-trap remis au goût 
du jour. Actionware a trouvé le 
filon. Pour tous ceux qui regret- 
tent de ne pas avoir de console 
Sega ou Nintendo. 

CARRIER COMMAND: Il 
faudrait plus de quelques 
lignes pour parler de ce soft. Je 



VIXEN : Que dire de ce soft 
si ce n'est que l'animation de la 
nana est un exemple à suivre. 
Pour le reste, la page de pré- 
sentation est à jeter, l'action 
répétitive, enfin, je préfère 
arrêter là. A éviter comme la 
peste. En plus, la nana qui 
incarne le héros ne justifie pas 
le titre du soft. 
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STARGLIDER II: Argh, je 
meurs. Ce soft est complète- 
ment génial. Tout ce que vous 
voyez est défini en plein (pas en 
vecteurs pleins, hé hé) et tous 
les objets ont des déplacements 
différents. Vous saurez tout 
lorsque je vous aurais dit qu'il 
faut attraper des objets et en 
échanger d'autres, pour cons- 
truire une Neutron Bomb. Vous 
vous baladez à bord de votre 
vaisseau, dans l'espace, à la 
surface des planètes (et oui, il 
y en a plusieurs) et vous pou- 
vez même pénétrer à l'intérieur 
de celles-ci, grâce à des tun- 
nels. Pas d'accès-disque pen- 
dant le jeu. Enfin bref, le Best 
Of des jeux de simulations. Le 
soft à acheter en priorité, allez - 
y les enfants, c'est du tout bon. 




CORRUPTION: C'est de 

Magnetic Scrolls. L'action se 
situe dans le Milieu. Copie de 
The Pawn et autres Jinxter, pas 
de changement pour ce jeu en 
anglais tout en texte, à part une 
trentaine d'images pas très bel- 
les. La page de présentation et 
la musique sont, en revanche, 
bien faites. Cela ne justifie pas 
l'achat du soft malheureuse- 
ment. A réserver aux incondi- 
tionnels du genre. 




BETTER DEAD THAN 
ALIEN : Tout droit sorti d'une 
de ces vieilles BD des années 
50, ce jeu à la sauce Space 
Invaders vous invite à destroyer 
allègrement des hordes de 
créatures. Ça n'a rien de trans- 
cendant mais ici, on a aimé. 
Pour rigoler entre copains. 
Tout se joue à la souris. 

^^^^^^ 

THUNDER CATS : De gros 

sprites, des bruitages honnêtes, 
une zique sympa et un scrolling 
multiple. Voilà, je viens de 
vous décrire le soft sus-nommé. 
C'est chouette et en plus on 
peut bien se défouler. Que 
demander de plus? On regret- 
tera tout de même un écran de 
jeu pas assez large. 




^^^^W^ 







INFORMRTIQUE 

62, rue Gérard - 75013 PARIS 

Tél. : (1) 45.81.51.44 - Télex : RUNINFO 270841 F 

ouvert du lundi au samedi de 10 h à 19 h 

Métro PLACE D'ITALIE - Sortie BOBILLOT 

la clef ATde votre 

AMIGA 

LE MEILLEUR SERVICE 
LES CONSEILS 
LES NOUVEAUTÉS 




• du sérieux 

• des jeux jg gggggsss p sipi 

• des accessoire » 

• des périphériques 

• de la librairie 

(livres et magazines) 

• les dernières nouveautés... ! 



N'ACHETEZ 

PLUS JAMAIS 

SANS 

NOUS CONSULTER 




Mi$GA = 



RU N 



Téléphonez - Ecrivez-nous ! 
Venez-nous voir ! 



amiga 
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Il y a seulement trois 

ans, Imaginer qu'un 

ordinateur à moins 

de 10 000 francs 

serait capable de 

générer des images 

et des animations 

de synthèse 

de qualité, était 

un rêve un peu fou. 

Aujourd'hui, Sculpt 

3D et Animate 3D 

permettent à tout un 

chacun de s'initier 

à faible coût 

au domaine 

passionnant 

de l'image 

de synthèse. 



a notion même d'image de synthèse 
fait appel au concept d'« image calcu- 
lée » . Sculpt -Animate n'est pas un logi- 
ciel de dessin au vrai sens du terme, 
comme Deluxe Paint II, testé dans le 
numéro précédent. Il présente néan- 
moins la particularité avec ce dernier 
d'être un « must » inégalé dans son 
domaine. Sculpt- Animate est en fait un 
logiciel de modélisation et d'animation 
en 3 dimensions, utilisant des techni- 
ques de pointe en représentation 
visuelle comme le Ray-Tracing, 
jusqu'alors réservé aux supercalcula- 
teurs ou aux stations graphiques 



Le package Sculpt-Animate est com- 
posé de deux parties : le logiciel Sculpt 
3D est vendu à part et comprend la par- 
tie modélisation et visualisation 
d'objets. La partie Animate 3D n'est pas 
un programme exécutable en lui- 
même, mais est destiné à être fusionné 
avec Sculpt 3D afin d'obtenir un gros 
programme {plus de 350 Ko) offrant les 
fonctionnalités des deux parties (modé- 
lisation et animation). 
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SCULPT 3D 

Le logiciel se lance à partir du Work- 
bench ou du CLI et n'est pas protégé, 
facilitant ainsi son installation sur 
disque dur. Le chargement du pro- 
gramme s'effectue intégralement en 
mémoire si l'Amiga concerné possède 
au moins un méga-octet de Ram. Dans 
le cas contraire, les parties nécessaires 
à l'exécution de telle ou telle fonction 
se chargeront au moment voulu. 



peut créer, mis à part bien sûr celle de 
notre imagination. 

La manipulation d'objets 

Il est possible d'effectuer un zoom très 
précis sur le contenu des fenêtres Tri- 
View. Les manipulations que l'on peut 
effectuer sur les objets sont d'une telle 
variété, que les maîtriser toutes apporte 
un confort total de création. On peut 
ainsi sélectionner tout ou partie d'un 




La modélisation d'objets 

Le premier contact avec Sculpt 3D 
s'effectue par l'intermédiaire de la 
« Tri- View ». Ce sont trois fenêtres 
représentant une vue de l'espace (vue 
du dessus, vers le Nord et l'Est). Toute 
création de formes passe par la Tri- 
View. L'élément de modélisation le plus 
simple est le « Vertex », ou point élé- 
mentaire. En reliant trois vertices (plu- 
riel de vertex !) entre eux, on définit 
des arêtes (« Edges ») et des facettes 
(« faces ») par triangulation, ce qui 
permet de représenter n'importe quel 
objet. 

Il existe également une bibliothèque de 
formes prédéfinies, comprenant sphè- 
res, cubes, cylindres et autres prismes 
facilitant la mise en place d'objets com- 
plexes. Il n'y a ainsi aucune limitation 
dans la complexité des formes que l'on 



objet, modifier sa taille, le déformer de 
multiples façons. 

L'aimant attire ou repousse certains 
points d'un objet proportionnellement 
à leur distance par rapport à la position 
du curseur plus le point est lointain, 
plus l'attraction est faible. Il est égale- 
ment possible de générer des objets par 
rotation d'une coupe autour d'un axe 
(fonction Spin), de créer une épaisseur 
à partir d'un plan 2D (fonction 
extrude), fonction très utile à la créa- 
tion d'alphabets tridimensionnels . 
D'autres fonctions évoluées autorisent 
la duplication automatique de formes, 
la création de surfaces non symétriques 
par jonction de points appartenant à 
des objets différents, ou encore le tra- 
çage de courbes que l'on peut remplir 
a loisir. Notons enfin l'existence d'un 
système de coordonnées destiné à 



reproduire fidèlement un plan précis. 
Toutes ces possibilités font de l'éditeur 
de Sculpt 3D, le plus puissant et aussi 
le plus simple modeleur d'objets 3D sur 
Amiga. 

Environnement de la scène 

Sculpt 3D gère des paramètres tels la 
position de l'observateur (« Loca- 
tion »), l'endroit vers lequel il regarde 
(« Target »)', l'illumination ambiante, la 
répartition de lampes dans l'espace, 
chacune ayant sa propre couleur et 
intensité, la création d'un ciel en dégra- 
dés de couleurs quelconques, d'un sol 
uniforme ou en forme d'échiquier et 
des caractéristiques propres aux objets, 
tels le lissage, la couleur ou la texture 
(mat, brillant, lumineux, miroir ou 
verre) . 

La prochaine version de Sculpt incor- 
porera le « Texture Mapping », per- 
mettant d'enrober une forme 
quelconque avec une texture particu- 
lière, comme le bois, la brique ou 
encore le marbre. La couleur est régla- 
ble suivant les habituels « sliders » 
rouge -vert-bleu ou teinte- saturation- 
valeur, afin de choisir une couleur de 
base et de l'éclaircir ou l'assombrir en 
la diluant avec une autre. Le lissage 
obtenu par la méthode de Phong 
« adoucit les angles » et donne une 
apparence lisse à une surface an- 
guleuse. 

Des paramètres sophistiqués de type 
photographique contrôlent l'exposition 
lumineuse d'une scène, l'inclinaison de 
la caméra, la valeur du zoom et l'anti- 
aliasing de la scène, destiné à diminuer 
d'éventuels effets de « marches d'esca- 
liers », inhérents à la définition graphi- 
que de tout ordinateur. L'impression 
générale d'utilisation de Sculpt 3D fajt 
d'ailleurs penser à l'emploi d'un appa- 
reil photographique performant, ser- 
vant à saisir une partie d'un monde 
imaginaire et à la restituer à l'écran. 



Les modes de visualisation 

Sculpt 3D utilise tous les modes graphi- 
ques de l'Amiga, à l'exception pour le 
moment du mode « Extra-half-Brite » 
64 couleurs. La façon la plus rapide de 
se rendre compte de la scène que l'on 
vient de réaliser consiste à sélectionner 
le mode « Wire Frame », ou fil de fer, 
qui ne demande que quelques secon- 
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des de calculs. Le deuxième mode 
représente un bon compromis entre 
réalisme et temps de calcul il s'agit de 
l'option « Painting » qui calcule les sur- 
faces cachées et colorées de façon sim- 
ple, comme le font d'autres logiciels, 
tels Videoscape 3D ou la majorité des 
programmes sur PC (quelques minutes 
pour une scène très complexe). En « fil 
de fer » ou en « faces cacrîées », la 
définition graphique peut atteindre 
704 x 560 points, soit une haute réso- 
lution entrelacée en overscan (c'est-à- 
dire sans bordure autour de l'écran) 
avec une palette de 2 à 16 couleurs, ou 
352 x 560 pixels avec 32 couleurs 
maximum. 

Les deux modes suivants « Snapshot » 
et « Photo » ont rendu célèbre Sculpt 
3D par la qualité extraordinaire des 
images obtenues. Ces deux modes 
utilisent une définition maximale de 
352 x 560 pixels et 4 096 couleurs 
simultanées, profitant pleinement du 
mode Ham. Ce qui distingue ces modes 
de calcul entre tous, c'est l'emploi de 
la technique du Ray-Tracing, 
jusqu'alors réservé aux stations graphi- 
ques haut de gamme. Rappelons pour 
les non-initiés que le Ray-Tracing 
(« Lancer de rayons » en français), est 
ce qui se fait de plus sophistiqué en 
matière de réalisme en image de 
synthèse. La méthode consiste à calcu- 
ler chaque point en évaluant le trajet 
des rayons lumineux qui frappent la 
scène et en prenant en compte les pro- 
priétés de réflexion et de réfraction des 
objets qui la composent. Les ombres 
projetées sont ainsi mathématiquement 
exactes. L'option Snapshot calcule la 
scène sans les ombres portées tandis 
que le mode Photo génère un Ray- 
Tracing complet, y compris les ombres, 
ce qui produit les imaqes les plus réa- 
listes au prix d'un très long temps de 
calcul. Le nec plus ultra au niveau 
visualisation consiste à connecter un 
périphérique du type Frame-Buffer, 
capable d'afficher 16 millions de cou- 
leurs. Sculpt 3D travaille, en fait, 
jusqu'à 24 bits par pixel et ne peut affi- 
cher que 6 bits par pixel en mode Ham 
sur l'Amiga. La connection sur un Fra- 
mebuffer débride le système et lui per- 
met de rivaliser en qualité d'images 
avec de très gros systèmes dédiés. 

Nous arrivons ici au revers de la 



médaille du Ray-Tracing. Les algorith- 
mes de calcul, spécifiques à cette 
méthode, sont les plus gourmands qui 
soient en calcul flottant. Les temps de 
calcul d'une scène complexe sur un 
Amiga normal prennent en mode Photo 
de plusieurs heures à plusieurs jours. 
Le résultat est souvent grandiose, mais 
gare aux coupures de courant. La con- 
figuration minimale correcte pour tra- 
vailler sur Sculpt se compose d'un 



fusionné avec Sculpt, donne la possi- 
bilité de réaliser des animations sophis- 
tiquées incluant des objets réalisés avec 
Sculpt. L'apparence de Sculpt -Animate 
est semblable à celle du programme 
Sculpt seul, avec cependant l'appari- 
tion de nombreuses nouvelles comman- 
des dans les menus déroulants. 

Splines et trajectoires 

Deux nouveaux concepts apparaissent 




Amiga 500, 1 Mo de RAM et deux lec- 
teurs de disquettes. Une configuration 
performante se compose d'un Amiga 
2000 avec 3 Mo de RAM et d'un disque 
dur. L'idéal consiste à utiliser une carte 
32 bits contenant le processeur 68020 
et le coprocesseur mathématique 68881 
ou 68882 à des fréquences allant de 14 
à 25 MHz couplées à une certaine 
quantité de mémoires sur bus 32 bits. 
De telles cartes sont d'ores et déjà com- 
mercialisées par Computer System 
Associates et Commodore s'apprête à 
sortir la sienne très prochainement. 
Une version spéciale de Sculpt 3D des- 
tinée à ces processeurs, permet un gain 
de productivité énorme, puisque les 
temps de calcul peuvent être divisés 
par 20 ou plus ! 

ANIMATE 3D 

Le logiciel Animate 3D, une fois 



dans Animate : les Splines et les trajec- 
toires. Les Splines offrent la possibilité 
de réaliser des courbes bien régulières, 
transformant une suite de segments de 
droites, en courbes aux tangentes har- 
monieuses. De nombreuses fonctions 
de déformations sont applicables à ces 
courbes. On peut ainsi faire varier 
la tangente en un point, son inclinai- 
son, l'influence de chaque point de la 
courbe sur ses voisins. 
Les trajectoires représentent la position 
dans le temps et l'espace des objets qui 
y sont rattachés. On peut affecter à une 
trajectoire, un objet, l'observateur ou 
la cible vers laquelle l'observateur 
■ regarde. C'est l'ordinateur gui calcu- 
lera pour chaque scène de l'animation 
la position de l'objet sur sa trajectoire 
à un instant donné. Un autre type d'ani- 
mation, dite « KeyFrame », permet de 
définir des scènes clé. L'ordinateur 
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aura alors la charge de calculer par 
interpolation les scènes intermédiaires. 
On peut ainsi réaliser des animations 
dans lesquelles les objets changent de 
formes ou de couleurs. La combinaison 
de ces deux méthodes offre une grande 
souplesse de traitement. 

Hiérarchies d'objets 
et de mouvements 

La notion de hiérarchie d'objets permet 
de réaliser des structures complexes en 
introduisant des niveaux de dépendan- 
ces entre objets. La construction d'un 
bras humain pourra se faire ainsi : au 
niveau 1 le bras, puis en dessous dans 
la hiérarchie l'avant-bras, la main, et 
enfin les doigts (et pourquoi pas les 
phalanges). Lorsque dans une anima- 
tion le bras devra se déplacer, alors 
tous les objets dont il est le parent dans 
la hiérarchie se déplaceront avec lui, 
ce qui simplifie considérablement les 
animations complexes. Le principe 
vaut également pour les trajectoires, ce 
qui autorise par exemple une animation 
du système solaire avec les trajectoires 
interdépendantes des t planètes. 

Visualisation de l'animation 

Une animation demandant un certain 
nombre d'images, le temps de calcul 



d'une série entière peut demander des 
jours, voire des semaines. Là aussi, et. 
même pour Sculpt 3D seul, les copro- 
cesseurs mathématiques seront les 
bienvenus., Il existe néanmoins un 
mode de prévisualisation en « fil de 
fer » qui ne demandera que quelques 
minutes pour toutes les images et vous 
donnera une vue assez précise des 
mouvements de vos objets. Le calcul de 
l'animation entière présente heureuse- 
ment une sécurité : si pour une raison 
quelconque le système rendait visite au 
Guru, Sculpt-Animate recalculerait 
seulement les images non encore géné- 
rées. Des facilités, comme l'incrustation 
en avant ou arrière-plan d'une image 
IFF, ou un mode spécial d'estompage 
donnant une plus grande illusion de 
vitesse, agrémentent la qualité de la 
réalisation. 

Les différents supports d'animation 

La méthode la plus courante est dite 
Animation-Ram. L'intégralité du film 
est alors chargée en mémoire vive et les 
images sont décompressées et affichées 
en temps réel. L'inconvénient évident 
est l'impossibilité de réaliser des films 
assez longs, vu la taille de mémoire 
astronomique que cela demanderait. Il 
n'en reste pas moins que c'est la solu- 



tion la plus économique et que de 
superbes animations ont été réalisées 
ainsi, comme la célèbre Kahnankas (les 
billes qui s'entrechoquent). Le support 
idéal de sauvegarde répond au doux 
nom de single- f rame- controller. Sous 
ce pseudonyme barbare se cache une 
catégorie de magnétoscopes capables 
d'enregistrer en mode image par 
image. Le prix de ces joujous est si pro- 
hibitif que l'on peut s'acheter de nom- 
breux Amiga 2000 pour la' même 
somme, mais c'est le prix à payer pour 
n'être plus limité que par la longueur 
d'une bande vidéo. 

Un package au rapport qualité- 
prix incroyable 

Pour ceux qui n'auraient pas encore 
compris, Sculpt-Animate 3D représente 
un des logiciels indispensables sur 
Amiga. Son intérêt vient du fait gu'il est 
possible de s'initier à faible coût à 
l'image de synthèse (Amiga 500-1 Mo), 
quitte à s'envoler vers des sommets 
avec coprocesseurs 32 bits, Single- 
Frame Controller et Frame Buffers. Son 
prix (environ 900 F pour Sculpt 3D seul 
et aux alentours de 2 300 F pour 
l'ensemble complet) est plusieurs dizai- 
nes de fois moins cher que des systè- 
mes équivalents sur PC. C'est pour 
l'instant le seul logiciel qui pousse 
l' Amiga à vivre un peu au-dessus de ses 
moyens, au regard des millions d'opé- 
rations mathématiques à effectuer pour 
le 68000 et celui qui justifie le plus 
l'achat de processeurs 32 bits. En un 
mot comme en cent, Sculpt-Animate est 
unique et restera dans l'histoire du logi- 
ciel graphique comme le premier pro- 
duit réellement performant dans 
l'imagerie de synthèse sur micro, allié 
à un prix démocratique. 

RÉSUMÉ 

DES FONCTIONNALITÉS 

DE SCULPT ET ANIMATE 

Etant donné la nature « calculée » des 
images produites par Sculpt 3D, la 
grille de fonctions proposée pour 
Deluxe Paint II, qui est un logiciel de 
dessin à main levée, est ici inapplica- 
ble. On peut néanmoins proposer un 
standard de fonctionnalités pour tous 
les autres logiciels de modélisation 3D 
qui ne manqueront pas d'arriver sur 
Amiga. 
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Opérations sur les objets 

— Rotations suivant les axes 3D. 

— Agrandissement et réduction. 

— Translations. 

— Génération par rotation autour d'un 
axe. 

— Génération par création 
d'épaisseur. 

— Construction d'objets asymétriques 
par interpolation. 

— Construction d'objets symétriques 
par réflexion (miroir). 

— Génération de courbes avec rem- 



- Outils de sélections partielles ou 
générales. 

— Bibliothèques de formes prédé- 
finies. 

— Duplication automatique d'objets. 

— Contrôle sur la couleur, le lissage et 
la texture des objets. 

— Texture mat, brillant, lumineux, 
miroir, verre. 



— Pas de « texture mapping » dans la 
version actuelle. 



Opérations de visualisation 

— Contrôle de l'observateur et de la 
cible. 

— Choix de l'objectif (au sens Photo). 

— Contrôle de l'exposition lumineuse. 

— Inclinaison de la caméra. 

— Lissage de texture par la méthode 
de Phong. 

— Anti-crénelage (anti-aliasing) à trois 
niveaux. 

— Création d'environnement (ciel, 
sol, illumination ambiante). 

— Nombre illimité de sources lumi- 
neuses. 

— Contrôle de la luminosité et de la 
couleur des lampes. 

Modes graphiques, résolutions 

— Wire Frame (fil de fer). 



— Painting (surfaces cachées et 
colorées) . 

■ — Snapshot (Ray-Tracing sans calcul 
des ombres). 

— Photo (Ray-Tracing avec calcul des 
ombres). 

— Définition maxi 704 x 560 (Overs- 
can -I- entrelacé) 16 couleurs. 

— Modes RayTraçing 352 x 560 maxi 
en 4 096 couleurs. 

Partie Animation 

— Courbes Splines avec contrôle total. 

— Trajectoires d'objets, de lampes ou 
de l'observateur. 

— Hiérarchies d'objets et de trajec- 
toires. 

— Interpolation de scènes. 

— Incrustation d'images 1FF en avant 
ou arrière-plan. 

— Support de périphériques ultra per- 
formants (FrameBuffers...). 

Frédéric LOUGUET ! 
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L'ASSEMBLEUR 68000 
N°2 



Bonjour, tout va 

bien ? Parfait. Alors 

accrochez-vous 

à votre fauteuil, 

on démarre dès 

maintenant et sur 

les chapeaux de 

roues, la deuxième 

partie de notre 

initiation à 

l'assembleur 68000 

sur Amiga. 

Et comme promis, 

à la fin de la 

première partie, les 

modes d'adressage 

du MC 68000. 



N. 



Fotre bon vieux 68000 est un pro- 
cesseur très puissant, non seulement 
parce que c'est un 16/32 bits très 
rapide, mais aussi parce qu'il dispose 
de quelques modes d'adressages pas 
piqués des hannetons du tout. Au nom- 
bre de 12, ils permettent une program- 
mation aussi facile que concise. 

1) Adressage direct d'un registre de 
données Dn 

Ce mode est utilisé lorsque la donnée 
à déplacer est contenue dans l'un des 
huit registres Dn. Par exemple : 

move dO,Toto 
placera le contenu de dO à l'adresse 
désignée par le label « Toto «.-Remar- 
quez au passage le sens d'écriture des 
données : d'abord la source, puis la 
destination. Ceux parmi vous qui 
seraient habitués à un autre assem- 
bleur, par exemple le Z80 où le 6502, 
devront faire attention à ne pas se trom- 
per. Et ce n'est pas mon excellent con- 
frère Alex Kalibur qui dira le contraire 
{salut Alex). 

2) Adressage direct d'un registre 
d'adresse An 

Il s'agit du même mode qu'en 1 , mais 

évidemment adapté à l'un des huit 

registres d'adresse An. Par exemple : 

move a3,Toto 

3) Adressage indirect par un registre 
d'adresse An 

Ce mode diffère un peu du précédent, 
en ce sens où le registre d'adresse con- 
cerné ne contient plus la donnée à 
déplacer, mais son adresse en 
mémoire. Par exemple, si le registre a5 
pointe sur l'adresse Toto et qu'à cette 
adresse se trouve la valeur $FF10, alors 
l'instruction : 

move (a5),Titi 
placera cette même valeur $FF10 dans 
la case-mémoire pointée par le label 
« Titi ». Est-ce clair ? Bon, le même en 



Amiga-Basic : 

Pokew Titi, Peekw(a5) 

4) Adresse indirect par un registre 
d'adresse An avec post-incré- 
mentation 

Qu'est-ce que ça veut dire que tout ce 
charabia ? Pas compliqué : post- 
incrémentation signifie littéralement 
« incrémentation après ». Exemples, 
please : 

move.b (a0) + , Destination! 
move.w (al) + ,Destination2 
move.l (a2) + , Destination3 
Dans les trois exemples précédents, 
outre les registres employés et les des- 
tinations, une seule chose diffère : la 
taille de l'opération (d'abord l'octet 
(« .b » pour « byte »), puis le mot 
(« .w » pour « word »), enfin le mot 
long (« .1 » pour « long »). Vous remar- 
quez, avec toute la perspicacité qui 
vous caractérise, que ce mode d'adres- 
sage est très proche du précédent (le 
3). Bon, APRES avoir exécuté ces ins- 
tructions, le 68000 va incrémenter le 
registre aO d'un octet, le registre al 
d'un mot (2 octets) et le registre a2 d'un 
mot long (4 octets). C'est ça, la post- 
i ncrémentation . 

5) Adressage indirect par un registre 
d'adresse An avec prédécré- 
mentation 

C'est pour ainsi dire pareil, sauf que le 
registre concerné est décrémenté 
(c'est-à-dire « diminué ») AVANT le 
transfert de la donnée. Là encore, 
l'ampleur de la décrémentation dépend 
de la taille de l'opération. Exemple : 
move — (a5),Toto 

6) Adressage indirect par un registre 
d'adresse An avec déplacement 

C'est là que les choses un peu plus 
compliquées commencent, bien que 
cela reste encore très simple. L'adresse 



a ies 



prix 



UNITES CENTRALES 
ET CONFIGURATIONS 

A 500 5IZ Ko MM ♦ lecteur 3"l/2 + souris 4725 F 

A 500 C A 500 + moniteur couleur 1084 7490 F 

A 2000 I Mo RAM ♦ licteur 3'1/Z ♦ souris _ 11590 F 
A 2000C A2000 + moniteur couleur I0B4 14790 F 

PÉRIPHÉRIQUES WBÊÊÊÊM 

Des produits testés, te plus grand choix. 

Genlocker vidéo comp. exr. 
GS1 30 3390 F 

Genlocker + encoder ext. 




LECTEURS 

31/2 interne A 2010 1690 F 

31/2 externe A 1010 2090 F 

SI/4 e«r. + affichage 2190 F 

31/2 eit. + affichage 1790 F 
MONITEURS 

Monochrome HR A 2024 «C 



Couleur HR II 
Couleur HR 
reman. A 20B0 
Couleur multi syndiro 
EXTENSIONS 
512 ko interne A 501 
2 Mo externe 



2990 F 

4490 F 
6990 F 

1095 F 
4990 F 

1,5 Mo int. suns mémoire 2100 F 

2 Mo interne A 2051 3600 F 

DISQUES DURS 

20 Mo externe + cont. 

AMIGA A 500 

20 Mo interne + cont. 

PC A 2092/PC 5060 

20 Mo interne + cont 

AMIGA A 2092/A 2090 6150 F 

ÉMULATEURS 

PC HT + lecteur 51/4 

A 2088 D 5600 F 

PC AI + lecteur 31/2 

A 2086 NC 

GRAPHIQUE/VIDÉO 

Digiïiew 1990 F 

Frome grobber H/B 8890 F 

Frome grobber couleur 9350 F 

Filtte électronique 2690 F 

Genlocker vidéo comp. int. 

A 2300 NC 



GS11000 
Encoder PAL [PAL 
InteHoce vidéo comp. 
PAL A 2032 
Caméra HV 720 
Objectif SCHNEIDER 
Zoom COSMICAR 
Stotif ROHEN 
Mette [asyl/500 
loblette Easyl/2000 



14900 F 
2590 F 

790 F 
3350 F 

950 F 
4450 F 
OF 
4590 F 
5390 F 



6990 f 
6150 F 



Grophiscope II PROIM 1000 F 

Table graph. CRPA4 4490 F 

Table graph. CRP A3 

Table trac, A4 ANGALIS II 990 F 

Table trac. A3 ANGALIS NC 

Scanner CANON A4 

Scanner CANON A3 

Souris 

Crayon optique 

TÉLÉMATIQUE 

Modem DTL 3000 

Modem OATAPHON 

S 21-23 D 

trriulateut ARCHOS 

Émulateur FLAMITEL 

Émulateur DIGA 



563 T 

5120 T 

270 F 

NC 



SON 

Interfoce Midi 
Perfecf Sound 
Pro Midi studio 
Sound sompler 
Visual Autul 



520 F 
990 F 

1590 F 
990 F 

2490 F 



NTES 



CITIZEN 

120 D 
LSP10 
MSP 15 
STAR 

LC10 

LC 10 couleur 

LC2410 



AMSTRAD 

1850F DMP3I60 
0MP40I 



2790 F 
4590 F 

2490 F 
2950 F 
4990 F 



LO 3500 
EPSON 

IX 800 
LQ 500 



les 
promos 



AMIGA 500 + moniteur couleur 1084 



Ht» 1 



II 

delu: 

.p 

In. y 



•PACK LUDIQUE: 

3 SUPER JEUX SURPRISE 

OU 

_ttCK UTILITAIRE : 

DELUXE PAINT + DELUXE PRINT 

OU 

• PACK BUREAUTIQUE : 

SUPERBASE + TEXCRAFT 



le 
choix 



LES LOGICIELS 

Toutes les nouveautés, tous les titres, liste 
complète: 3615 AMIE. 
GRAPHIQUE/VIDÉO 



(,«.* 11 et 19, bd Voltaire 75011 PARIS 
Tél.: (1) 43574820. Mette: République 
crtlVl 69 coûts Lieuteaud 13006 MARSEILLE 
l*** Tél.: 91 42 50 42 

Occasions et SAV : 2, tue Rampon 75011 PARIS 

Tél. : (1)43578205 

Ouvert du lundi au samedi de 9 h à 19 h 

10% 

de produit en plus 

sauf promos 




r les rvi 



■ services 



«•"Mon 

™«THtPHow. 
«5>*6 89 , 



2290 F 
3995 F 
3990 F 

2690 F 
3790 F 



ent: 4 

dit CREG immédiat", acceptons i 
et Pluriel 
s de votre vieil ord 



,., 3615 amie 

Plus de 5000 références à l'écran et des promos 
surprises. Larme absolue pour s'informer, 



1699 F 



Aegis Animator 
Aegis Draw + 
Aegis Impact 
Aegis Video Titler 
Animare 3D 
Butcher 
CA0 3D 

DeLuxe Paint II PAL 
DeLuxe Print 
DeLuxe Vidéo 1.2 
Digipoint 
Dynomic CAD 
Grabbit 
Page Flipper 
Photon Paint 
Printmaster + 
PRO Vidéo 
Sculpt 3D 
Silvet 
TV Show 
Vidêoscope 30 
LANGAGES 
Aztec C Comp. 
Climats 
Lattke C 4,0 
Macro Assembleur 
MCC Pascal 
True Basic 
MUSIQUE 
Aegis Audiomaster 
Aegis Sonix 
DeLuxe Music 
DrT'S 

Dynamic Drum 
Future Sound 
Instont Music 
Music Studio 
Synthia 
X Music 

BUREAUTIQUE 
DB Mon 
Page Setter Fr. 
Professional Page 
ProWrite 
Scrîbble 
Superbase Pro 

LES LIVRES 

Amazing Computing 
AmigaBasic 
Hardware Réf. Manuol 
Programmera Hondbook I 295 F 
Programmer's Handbcok II 295 F 
Sound and Grophics 240 F 
AmigaDos manuel Fr. 
AmigaDcs Référence 
AmigoWotld 
Bien Débuter Amiga 
Clefs pour Amiga 



Textctoft 4 V1.3 
950 F V* Prelessionol 
19 F Vitom le 
JEUX 



1400 F Borbcrions 

1299 F Arxonoïd 

339 1 Arkanoia II 

"90 F Ferrari FI 

650 F Jeanne d'Arc 

900 F Explora 

950 F Faery Taie 

580 F Copone 

1100 F Xénon 

299 F Zoom 

400 F Superski 

650 F Tonglewood 

500 F Sub Sortie 

600 F King of Chicago 

899 F B.ggy Boy 

1700 F Destroyer 

770 F ke Hockey 

1549 F Pandoro 

Bionic Commando 

2000 F Gartison 

370 F Space Rocer 

1790 F CriessM2000 

679 F Betmude Project 

670 F lion Lord 

1184 F Macadam Bumper 
Ports of Coll 

590 F Roadblaster 

790 F The Ihree Stooges 

800 F Foladin 
1990 F 



H0 UVtM>l« 



450 F Po« 

2000 F Romb Rester 

293 F Space Harriei 

399 F Isp Hong On 

950 F Enduro Rocer 

950 F Vtan 

Carrier Commond 

1439 F California Gomes 

1690 F Platoon 

3690 F 'intima IV 

1120 F Atche Cpt Blood 

750 F Menoce 

1490 F Sommer Olympiod 



300 F 
1400 F 
1490 F 

250 F 
■245 F 

NC 
260 F 
300 F 
350 F 
380 F 
250 F 
220 F 
250 F 
230 F 
250 F 
290 F 
290 F 
250 F 
320 F 
220 F 
250 F 
250 F 
250 F 
200 F 
260 F 
285 F 

NC 

NC 
380 F 

NC 
295 F 
320 F 

NC 

NC 

NC 

NC 

NC 

230 F 

290 F 

NC 

260 F 

280 F 

NC 

220 F 

220 F 



199 F 
149 F 
45 F 
149 F 
195 F 



Intuition 350 F 

Langage Machine 199 F 

Romkemel Monual 295 F 

Trucs et Astuces 199 F 

ïtucs et Astuces (disk) 120 F 



Le pro. 



il 

SI NOM 

Si ADRESSE. 



A RETOURNER A: AMIE VPC 1 1, BOULEVARD VOLTAIRE 7501 1 PARIS 



CODE POSTAL I I I I I I 
TÉL.: 



DESIGNATION 


QUANT. 


PRII 


MONTANT 


































FRAIS D'tHVOI- 




* POSTE 25 F/TRANSPOKTEUS 60 F 




TOTAL 





MIS 10» O! PRODUITS EN PLUS: 



DCHEOUE DCCP □ CARTE BLEUE 
I i I t I DATE D'EXPIRATION 

I I I I I I i Il 



DATE. 



SIGNATURE 



(Tout nos prix sont TTC, les promoHons ne sont pas cumulables.) 
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de la donnée à rechercher est calculée 
par le 68000 en ajoutant à l'adresse con- 
tenue dans le registre An, le déplace- 
ment signé sur 16 bits. Exemples : 
move $10(a6),Destinationl 
move.b — 9{a2),Destination2 
Le 68000 ira chercher le mot situé à 
l'adresse a6 + $10 dans le premier cas 
et l'octet situé à l'adresse a2-9 dans le 
second. Le déplacement est une valeur 
comprise obligatoirement entre 
—32768 et +32767. 

7) Adressage indirect par un registre 
d'adresse avec index et déplacement 

Dérivé du précédent, ce mode d'adres- 
sage permet d'ajouter, en plus du 
déplacement, une valeur contenue 
dans l'un des quelconque seize regis- 
tres de données et d'adresse du 68000 
Dn et An. Petite différence tout de 
même, le déplacement est maintenant 
limité à 8 bits. La syntaxe de ce mode 
est donc : 

move d(An, Ri. x), Destination 
où d représente le déplacement sur 8 
bits, An un registre d'adresse, Ri un 
registre quelconque et x la taille de 
l'index (Word ou Long uniquement). 
Un exemple plus concret : 

move.b 13(a0,d0.w), Destination 
et l'octet situé à l'adresse aO + dO-t- 13 
sera copié à l'adresse pointée par le 
label « Destination ». 

8) et 9) Adressages absolus court et 
long 

On revient dans le facile : on spécifie 
ici directement l'adresse de la donnée 
à chercher. Par exemple : 
move $3522,d0 
On appelle ce type d'adresses (ici : 
$3522) des adresses absolues (en 
anglais : EA, effective address). 
Vous n'avez pas à vous soucier de 
savoir si vous adressez court ou long : 
votre assembleur le fait pour vous. 



10) Adressage relatif au compteur de 
programme avec déplacement 

Ce mode ressemble beaucoup au 6, 
avec pour différence que le déplace- 
ment ne s'effectue pas par rapport à un 
registre An, mais par rapport au comp- 
teur de programme PC. Exemple : 

move.l $56(pc), Destination 
l'adresse de la donnée est calculée en 



ajoutant à la valeur du PC, le déplace- 
ment signé sur 16 bits. Ce mode 
permet, entre autre, l'écriture de pro- 
grammes entièrement relogeables. 
Notez également que le déplacement 
peut être un label de votre programme, 
auquel cas votre assembleur se char- 
gera tout seul comme un grand, de cal- 
culer la bonne valeur : 

move.l Table(pc),a0 
le registre aO prendra la valeur du mot 
long contenu à l'adresse du label 
Table, tandis qu'avec l'instruction 

move.l # Table(pc),a0 
il contiendra directement l'adresse 
pointée par le label Table. Heureuse- 
ment, une autre instruction du 68000 
permet d'éviter toute confusion et la 
seconde expression aurait pu être 
écrite : 

lea Table(pc),a0 
« Lea » signifie « Load Effective 
Adress ». 



11) Adresse relatif au compteur de 
programme avec index et dépla- 
cement 

Eh oui, de nouveau un index. Il agit de 
la même manière que dans le mode 
numéro 7. Et là encore, le déplacement 
est réduit à seulement 8 bits et 
n'importe quel registre peut être utilisé 
comme index. 

move 5{pc,d3.w),d0 

Comme le précédent, ce mode permet 
la génération d'un programme entière- 
ment relogeable en mémoire et il est 
possible d'indiquer un label comme 
déplacement : 

move.l Texte(pc,d3.w),d0 



12) Adressage immédiat d'une 
donnée 

Pour terminer, le plus facile : la don- 
née à inscrire dans la destination est 
implicitement écrite par le program- 
meur. L'assembleur reconnaît la don- 
née immédiate d'une adresse effective, 
grâce au signe dièse ( # ) placé devant 
elle. 

move # $1234,d0 
Enfin notez tout de même, que c'est 
moi-même-tout-seul- comme-un-grand 
qui me suis permis de numéroter ainsi 
les modes d'adressage, dans l'unique 
but de me (nous) simplifier la vie. 



COMPRIS ? 

Si vous avez compris ces modes 
d'adressage et surtout leur utilisation, 
vous avez tout compris de la program- 
mation en 68000 et plus rien ne vous 
sera interdit. Dans le cas contraire, je 
vous invite plus que vivement à ache- 
ter la littérature spécialisée. Je ne cite- 
rai que deux exemples : « Amiga : le 
livre du langage-machine » chez 
Micro-Application (un excellent 
ouvrage pour débuter sur Amiga) et 
« le 68000 » chez Sybex (réservé aux 
programmeurs désirant connaître plus 
à fond leur microprocesseur ; attention, 
ce livre n'est pas dédié à un ordinateur 
en particulier). Je vous encourage éga- 
lement, selon la formule consacrée, à 
ne pas hésiter à m'écrire au journal, qui 
transmettra. 

La prochaine fois sera l'occasion d'une 
étude de toutes les instructions du MC 
68000, ou plutôt des familles d'instruc- 
tions du 68000 (elles sont en effet trop 
nombreuses pour être vues en deux 
pages !). On en profitera également 
pour écrire un premier petit pro- 
gramme. Oh, pas grand-chose, juste de 
quoi se mettre l'eau à la bouche... 
Ciao. 

Max 




A partir du 1 Br octobre 1988 

NOUVELLE ADRESSE: 

1 bis, rue de Paradis, 75010 Paris 
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COMMODORE 

Commodore +4 
Commodore 64 
Commodore 128 
Commodore 128 D 

Lecteur 1541 

Lecteur 1570 

Lecteur 1571 




les 
occasions 



[«M: i : [*mT71 



EpRO. 



Imprimante MPS 801 
Imprimante MPS 803 _ 
Imprimante MPS 1000 _ 
Moniteur couleur 40 C _ 
Moniteur couleur 80 C _ 
Moniteur monochrome _ 

Amiga 1000 

Moniteur 1081 

PC XT 10 sériel 

PC XT 20 série 1 



1800 F 
_550F 
_550F 
_ 1 450 F 

_350F 
_450F 
_800F 
_1000 F 
.1400 F 
_400F 
.3500 F 
1800 F 
2800 F 
_4200 F 



AMSTRAD 



Amstrad CPC 464 monochrome . 
Amstrad CPC 464 C couleur 



_1000 F 
_ 2000 F 

Amstrad CPC 6128 monochrome 2200 F 

Amstrad CPC 6128 C couleur 3200 F 

Lecteur DD1 1000 F 





mprimante DMP 2000 


1000 F 




Amstrad PCW 8256 


2500 F 




} C 1512 SD monochrome 


3200 F 




'C 1512 HD monochrome 


5200 F 




ATARI ST 

ATARI 520 STF 


2000 F 




ATARI 1040 STF 


3200 F 




mprimantes diverses à 


partir de 400 F 




Hjles 
4_l prix 




ACCESSOIRES 



MANETTES 
Quick shor 2 
Quîck shot tjrbo 

Speed king 
Prcfessinnal 
WICO commond 



60F 
135 F 
110 F 
155 F 

285 F 



PROTECTION (housse 

toile plastique) 

davier 70 F 

CONSOMMABLES 



Moniteur 
Imprimante 
RANGEMENT 
10 disk 3" 1/2 

10 disk 5' 1/4 
50 disk 3" 1/2 
50 disk S' 1/4 
100 disk 3" 1/2 
100 disk 5" 1/4 



45 F 
90 F 
90 F 
125 F 
125 F 



DIS01IEÏ1ES 

3" 1/2 SFDD 

PAR 10 = 89 F 



DISQUETTES 

3" 1/2 DFDD 

PAR 10 =100 F 



rare lu - ov r — rAKiu=iuur ^ 

PAR 100 = £$0 » PAR 100 = qQO r 



«ouïras 
3" DFDD 

PAR 10 = 190 F - 
I PAR 100 = • «*ftO » 



1800' 



DISQUETTES 

5" 1/4 DFDD 

PAR 10 = 40 F 
PAR 100= jjO « 



? H«tt 11 et 19, bd Voltaire 75011 PARIS 
Tél. : (1) 4357 48 20. Métro: République 
-ctfttf 69 cours Lieuteaud 13006 MARSEILLE 
*** Tél.: 91 42 50.42 

Occasions et SAV: 2, rue Rampon 75011 PARIS 

Tél. : (1)43578205 

Ouvert du lundi av samedi de 9 h à 19 h 



10% 

de produit en plus 

sauf promos 



îlJch 



prix kU choix 




les 
services 

! ans de garantie pièces et main-d'œuvre ! 

• un SAV compétent et intégré 
le paiement : 4 mensualités sans 
crédit CREG immédiat*, acceptons ies 

tartes Aurore et Pluriel 

• la reprise de votre vieil ordinateur à 50 % de 



ftJ^ 36IS srnie 

Plus de 5000 références à l'écran et des promos 
surprises, l'arme absolue pour s'informer, 
r, choisir et commander tout de suite. 



UNITES CENTRALES 

C 64 N nouveau modèle + Gèos 
C 64 ancien modèle UtOV»" 
C 128 D * Jone 

PÉRIPHÉRIQUES 



1450 F 

800 F 

3990 F 



Des produits testés, le plus grand choix. 




LECTEURS 




Souris 128 1351 


590 F 


Cossette 1530 


250 F 


Tablette graphiseppe 1 


990 F 


Disquette SF 1541 


1650 F 


Crayon optique 


410 F 


Disquette DE 1571 


2490 F 


AUDIO 




Disquette SF1 570 „ «H> 1200 F 


Interface Midi 


365 F 


MONITEURS '* 




Synthétiseur vocol 




Monochrome vidéo + son 1000 F 


TECHNI MUSC 


480 F 


Couleur 40 col. 1802 


1790 F 


Sampler 
TÉLÉMATIQUE 


850 F 


Couleur 80 col. 1 084 


2990 F 




EXTENSIONS 




Modem DIGITELEC DTl 


1590 F 


256 Ko pont C64 1764 


990 F 


Modem DIGITELEC DTL 


+ 1990 F 


256 Ko pour 1 128 170 


490 F. 


Émulateur minitel 


390 F 


512 Ko pour C 128 1751 


1190 F 


INTERFACES 




VIDÉO 




Centronics 


890 F 


Digitoliseur prinl TECHNIC 1290 F 


IEEE 


1590 F 


Convertisseur PAL RVB 


350 F 


RS 232 


650 F 


Tuner télé 


1350 F 


Power Cortridge 


450 F 


Tuner tèle avec télécom. 


1690 F 


Action replay IV 


425 F 


GRAPHIQUE 




Superpic 


425 F 


Souris 64 MAGIC MOUS 


32 %»ol*< 




IMPRIMAN1 


TES 

600 F 






MPS 801 pRONtO 


MPS 1250 


2090 F 


LOGICIELS 


UTILITAIRES 




Textomnt 


/350 F 


Basic 64 


/350 F 


Tool 


/350 F 


Basic 128 


/450 F 


Virgule Séniot 64/128 


/750 F 


Cale Resuit 


/200 F 


EDUCATIFS 




Dotamot 


/350 F 


Algèbre 1 ou II 


/190 F 


Eosy Scripr 


/100 F 


Anglais 1 a IV 


/190 F 


Extra Tool 


/200 F 


Grammaire 1 à VIII 


/190 F 


Géocolc 


/350 F 


Maître mots 


/190 F 


Géodex 


/350 F 




/295 F 


Géofile 


/350 F 


Orthographe 1 à IV 


/190 F 


Géopublish 


/495 F 


JEUX 




Géas 


/420 F 


American Civil Wor 


/259 F 


Géos Fontpack 1 


/250 F 


Karaté Ace 


105/155 F 


Géospell 


/250 F 


Dark Costle 


/195 F 


Géoswrite Workshop 


/350 F 


Bord's Taie III 


/309 F 


Heartlond 


9/149 F 




/259 F 


Oxford Pascal 150/250 F 


6 Pôle III 


115/185 F 


Postol 64 


/350 F 


Shate Creasy 


105/159 F 


Profimat 


/350 F 


Dream Wotrlor 


95/155 F 


SuperPaint 


/350 F 




95/155 F 


Supeibose 64/128 


/495 F 


10 


73 F/145 F 


Swift 128 


/450 F 






LIVRES 


Entretien et 




Livre du CP/MC 128 


149 F 


réparotion 1541 


149 F 


Livre du lecteur 1530 


99 F 


Jeux d'oventutes C 64 


129 F 


livre du lecteur 1541 


179 F 


Langage machine tome 


149 F 


Peeks et pokes C 128 


129 F 


Eivte du 1570/1571 


179 F 


Trucs et Asluces C 128 


249 F 


Livte du Bosic 7.0 


149 F 







LE DRO. 



ï^les 



promos 




C 64 + LECTEUR 1570 3300 f 



VOIR BON DE COMMANDE P. 21 



1^1 




-OMMOI 




TRUCS 
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Trucs et astuces C 64, 
compilé par Dr Daubes 



Cette rubrique est 

définitivement la 

vôtre. Les quelques 

trucs qui y sont 

regroupés, 

proviennent de 

différents lecteurs 

ou collaborateurs 

de Commodore 

Revue. Envoyez-nous 

vos trucs originaux, 

nous publierons et 

récompenserons les 

meilleurs. Cela dit, 

notre but n'est pas 

de vous fournir des 

astuces d'un seul 

niveau (débutant ou 

expert), mais de 

faire varier les 

plaisirs en vous 

proposant un 

panachage de 

programmes 

toujours très utiles 

ou simplement 

amusants. 



JEU EN 18 LIGNES DE BASIC 
(C64) 

Tapez ce programme, puis appré- 
ciez. Un hélicoptère apparaîtra à 
l'écran avec un bruit d'enfer. Vous pou- 
vez le contrôler avec le joystick bran- 
ché dans le port 2. Il ne reste plus qu'à 
vous déplacer en évitant les obstacles. 
Olivier PEYOUT. Boulogne. 
10 PRINT" CLR LT RED 

HELICO": 

X = 50: Y = 237: S = 54296: V = 53248 
20 POKE V+16,0: POKE V + 21,1: 
POKE V + 29, 1 : POKE V + 33, 1 : POKE 

Y + 39,6 

30 FOR T = 832 TO 840: RE AD Q: 
POKE T,Q: NEXT: FOR T = 896 TO 904: 
READ Q: POKE T,Q: NEXT 
40 FOR T = 841 TO 870: READ Q: 
POKE T,Q: POKE T + 64, Q: NEXT 
50 J = PEEK(56320):L = L + (J=126)*- 
.2: L = L + (J=125)*-.2: M = M + 
(I = 123)*.2:M = M + (J = 119)*-.2 
60 X = X + M: Y = Y + L: B = 14 + 
(B = 14): POKE 2040, B: POKE S, 15: 
POKES,070IFF = 0ANDX 255THEN 
POKE V + 16,3: X = 0:F=1 
80 IFF = 0ANDX 240RY 2380R 

Y 50THEN120 

90IFF = 1ANDX THEN POKE 
V+16,0: X = 255: F = 
100IFF=1ANDX 40ORY 2380R 

Y 50 THEN 120 

110 POKE V,X: POKE V + l, Y: GOTO 

50 

120 POKE 2040,1: FOR T = 0TO3000: 

NEXT: RUN 

131 DATA 000, 000, 000, 000, 007, 000, 
000, 002 

132 DATAOOO,007,224,000,000,031, 
192, 000 

133 DATA 002, 063, 224, 006, 006, 000, 
144,031, 128 

134 DATA 072, 1 14, 064, 063, 242, 032, 
007, 254 

135 DATA 032, 000, 255, 192, 000, 031 , 
128, 000 

136 DATA010,000,000,018,064,000, 
063, 192 



FEUX D'ARTIFICES (C 64) 

C'est la fête! Ce petit programme, 
une fois tapé, produira des effets visuels 
superbes, animés et sonores. Bravo en 
tout cas à Jack pour une programma- 
tion parfaite des sprites... 
Jack Cartier, Juvisy. 
10 PRINT " CLR YELLOW FEU 
D'ARTIFICE": POKE 2040,13: DIM 
M(39),N(39) 

15 P = 832: Q=l: R = 255: S = 54296: 
V = 53248 

20 FOR 1 = TO 38: READ K,L: 
M(J) = K: N(J) = L: NEXT: FOR I = TO 
4: READ K,L: POKE V + K.L: NEXT 
25 POKE V,R-255*RND(0): Z = 
100*RND(0) + 50 

30 POKE V + 39.Q: POKE P+ 18,16: 
FOR Y = 230 TO Z STEP - 1: POKE 
V+l,Y:NEXT:POKE S,15: POKE S,0 
35 POKE 53281, l:FOR 1=1 TO 3: 
NEXT POKE 53281 ,0:FOR J = TO 38: 
POKEP + M(J),N(J):NEXT 
40 FORK = 0TO300:NEXT:Q = Q+l: 
IFQ = 8THENQ=1 
45 FOR J = TO 38:POKE P + M(J),0: 
POKE V + l.PEEK (V+l)+l:FOR 
K = 0TO 50: NEXT: NEXT 
50 POKE S,5:POKE S,0:GOTO 25 

55 DATA 019,040,016,017,022,016, 
013,130 

56 DATA 025,131,010,041,028,040, 
015,007 

57 DATA 017,192,007,108,006,030, 
008,240 

58 DATA 004,068,009,097,011,012, 
012,128 

59 DATA 014,002,001,131,000,003, 
002,128 

60 DATA 018,056,020,056,021,064, 
023,004 

61 DATA 024,129,026,002,027,006, 
029,192 

62 DATA 031,068,034,068,030,008, 
032,032 

63 DATA 037,198,033,016,035,016, 
040,130 

64 DATA 036,016,038,016,043,130, 
033,000 

65 DATA 021,001,032,000,023,001, 
029,001 



TRUCS 




cotttt' 



odore' 



LE S AVIEZ- VOUS? (C 64) 

Le BASIC du C 64 comprend quel- 
ques astuces assez truculentes. Vous 
utilisez certainement la commande 
GOTO. Saviez-vous que cette com- 
mande peut être « cassée en deux » et 
s'écrire GO TO? Ainsi GOTO 100 
donne la même chose que GO TO 100. 
Quel intérêt, me demanderez - vous ? Il 
n'y en a aucun. En effet, GO TO prend 
deux octets de mémoire de plus que 
GOTO — un octet pour l'espace et la 
commande TO — et a le mérite de ne 
pas être compatible à 100 %. Ainsi, 
ON X GOTO 100,200,300 fonctionne, 
mais pas ON X GO TO 100,200,300. 
Même chose pour IF X = GOTO 100 
qui ne vous causera aucun problème, 
alors que IF X = GO TO 100 vous 
donnera une erreur. 

Autre truc , plus pratique . Soit 
Z$ = MID$("COMMODORERE- 
VUE",10). Selon la syntaxe du manuel, 
il manque un troisième arqument pour 
MID$. Cela donne Z$ = "REVUE" car 
en omettant ce troisième argument, 
MID$ sélectionne tous les caractères à 
droite de celui indiqué par le deuxième 
paramètre, celui-ci y compris. L'inté- 
rêt ? cette fois-ci, il y en a un. Contrai- 
rement à RIGHT$, cela vous permet de 
choisir tous les caractères de droite 
d'une chaîne, à partir d'un caractère 
donné, sans savoir combien il y en a. 

Enfin, voici un truc pour accélérer 
l'exécution. de vos programmes BASIC. 
Attention, ne vous attendez pas à des 
vitesses fulgurantes mais sachez que le 
(.) est plus rapide à l'interprétation que 
le (0). 

Ansi, la ligne 10 POKE 53281,0: 
PRINT "BONIOUR" sera plus longue à 
être exécutée que 10 POKE 53281,.: 
PRINT "BONJOUR". 

La raison en est très simple : l'inter- 
préteur BASIC met moins de temps à 
interpréter un {.) qu'un (0), tout simple- 
ment parce que celui-là est placé avant 
celui-ci dans la table ASCII. Simple et 
efficace. 

Dr DAUBES 



INDENTATION AUTOMATIQUE 
DES BOUCLES FOR/NEXT 

Le premier pas pour une program- 
mation structurée en BASIC est déjà de 
produire des listings lisibles et facile- 



ment corrigeables. Pour cela, l'inden- 
tation des boucles est très pratique mais 
le BASIC du C 64 ne la permet que de 
la façon suivante : 
10 FOR 1 = TO 10 
20: PRINT I 
30 NEXT I 

Cette méthode est tout à fait barbare 
car elle monopolise une mémoire phé- 
noménale de par les espaces employés, 
sans parler des boucles imbriquées. 

Tapez le programme 1 et ensuite 
testez-le sur le programme 2. Je ne 
demanderai certes pas la canonisation 
pour cet outil, mais il rendra, je pense, 
de nombreux services. 

Luc DE LHAYHIC, Paris 



PROGRAMME 1 

REM INDENTATION DES BOU- 
CLES FOR/NEXT PAR LDL 
10 FOR 1 = 828 TO 958 
20 READ A 
30 POKE I,A 
40 X = X + A 
50 NEXT I 

60 IF X 19344 THEN PRINT 
"ERREUR DANS LES DATAS...": END 
70 POKE 1020,0:SYS 936: SYS 828: 
POKE 42731, 137:POKE 42732,3 
80 DATA 169,75,141,6,3,169,3141,7 
,3,169, 0,133,251,96,8,133,252,132,253 
90 DATA 134,254,173,141,2,208,251, 
165,252,201,129,208,9,238,252,3,238 
100 DATA 252,3,76,123,3,201,130,208 
17,169,20,32,210,255,32,210,255 
110 DATA 173,252,3,56,233,2,141, 
252,3,169,54,133,1,166,254,164,253,40 
120 DATA 165,252,76,26,167,32,205, 
189,8,133,252,134,253,132,254,169,32 
130 DATA 172,252,3,240,6,32,210, 
255,136,208,250,40,164,254,166,253, 
165 

140 DATA 252,96,162,32,169,160,160, 
0,133,252,132,251,177,251,145,251 
150 DATA 200,208,249,230,252,202, 
208,244,96 



PROGRAMME 2 

REM TEST POUR INDENTATION 

FOR/NEXT 

10 FOR 1=1 T0 5 

20 FOR I = 5 TO 1 STEP - 1 

30 PRINT J,I 

40 PRINT 1,1 

50 NEXT J 

60 NEXT I 
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COMMENT POKER SUR 
L'ÉCRAN 80 COLONNES 
(C128)? 

Ne croyez pas les menteurs qui vous 
disent qu'il est impossible de faire des 
POKEs dans la mémoire écran 80 
colonnes du C 128. le vous affirme le 
contraire, il est assez simple d'afficher 
n'importe quel caractère à l'endroit que 
l'on désire. Voici la marche à suivre en 
BASIC : 
SYS 52684,Caractère,31 

"Caractère" représente la valeur du 
caractère à afficher sur l'écran 80 
colonnes. Celui-ci apparaîtra à 
l'endroit où se trouve le curseur et le 
curseur avancera d'un caractère. 

Pour positionner le curseur à un 
endroit voulu, entrez la commande sui- 
vante : 

SYS 52684, HAUT, 18: SYS 52684, BAS, 
19 

Le couple "HAUT" et "BAS" déter- 
mine la position du curseur. HAUT = 
et BAS = indique le coin en haut à 
gauche de l'écran, la position initiale. 
Pour fixer un endroit précis, il faut 
savoir que si on incrémente BAS de 1 , 
la position du curseur est incrémentée 
de 1 , mais si on incrémente HAUT de 
1, la position est incrémentée de 256. 
Ainsi pour positionner en bas et à 
droite de l'écran, il faut que BAS = 207 
et HAUT- 7. 

La même commande SYS peut aussi 
permettre de fixer la couleur et l'attri- 
but (clignotant, inversé, souligné...) 
d'un caractère. Il faut, pour cela, déter- 
miner la position du caractère à modi- 
fier, puis ajouter 8 à HAUT dans 
l'expression ci-dessus. Exécutez alors 
cette commande, suivi de SYS 52684, 
Attribut, 31 où Attribut est un nombre 
qui détermine l'attribut du caractère. 
La liste des différentes combinaisons 
étant trop longue pour être imprimée 
ici, nous vous recommandons de les 
découvrir expérimentalement. Enfin, 
vous pouvez PEEKer dans l'écran 80 
colonnes par : SYS 52698,,31 : RREG X, 
où X devient la valeur du caractère à 
la position du curseur. 

Dr DAUBES 
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GEOS 2.0 : LE NEC PLUS ULTRA 



Chaque possesseur de 

C64 devrait se ruer 

dessus : cette nouvelle 

version n'est pas encore 

multitâches mais ce 

qu'elle contient 

s'approche de la 

perfection. 



B, 



"erkeley Softworks propose pour la 
rentrée, la nouvelle version de son 
célèbre environnement graphique pour 
le C64. Incluant cinq nouvelles appli- 
cations très populaires et des amélio- 
rations pour ses fonctions plus 
classiques, GEOS 2.0 offre une puis- 
sance décuplée, une vitesse et une faci- 
lité d'utilisation jamais égalée. 

Tout d'abord, pour ceux qui ne con- 
naîtraient pas GEOS, c'est un nouveau 
système d'exploitation graphique qui 
permet à chaque utilisateur de passer 
d'une application à une autre, sans 
avoir à « rebooter » la machine ou à 
apprendre de nouvelles commandes. 
En outre, ceci a le principal avantage 
de se faire par l'intermédiaire d'une 
souris qui manipule des icônes, déroule 
des menus et travaille dans des fenê- 
tres. Il utilise le célèbre Couper, 
Copier, Coller pour échanger des 
informations, texte ou graphique, entre 
les applications. 

Fonctionnant entièrement en mode 
graphique (320x200 points avec 
16 couleurs), ce programme s'appa- 
rente tout à fait à d'autres systèmes 
connus comme le Workbench de 
l'Amiga, le Finder du Macintosh ou 
Windows du monde PC. 

Mais voyons de plus près ce que cette 
nouvelle version contient. GEOS 2.0 
regroupe maintenant huit programmes 
et sept accessoires de bureau. 



LE DESKTOP 2.0 

Le Desktop est l'équivalent du Work- 
bench de l'Amiga, autrement dit le 
bureau. Cette interface graphique pré- 
sente toutes les entités du C64 (fichiers, 
disques) sous la forme d'icônes. C'est 
donc par cet intermédiaire que s'effec- 
tue la gestion des différents fichiers. 
Comme dans la version précédente de 
GEOS, il est possible de charger, for- 
mater, détruire, valider, dupliquer 
chaque disque et fichier, en manipulant 
les icônes. On peut, déplus, imprimer 
le contenu des fichiers et trier ceux-ci. 
A noter que contrairement à l'Amiga, 
GEOS fait apparaître des icônes pour 
tous les fichiers, même pour les fichiers 
«non-GEOS». 

Au niveau de l'utilisation, l'utilisateur 
ne peut être qu'agréablement surpris. 
C'est rapide, propre, simple et efficace. 
On a très rarement l'impression que 
l'on utilise un C64 à 1 MHz avec 64 Ko 
de mémoire. 

Mais la grande amélioration du Desk- 
top 2.0 réside dans les fonctions suivan- 
tes : 




— Gestion de deux lecteurs de dis- 
quettes en simultané, avec la recon- 
naissance des extensions mémoires 
1764, 1700 et 1750 en disque virtuel. 
Remarque : ces disques virtuels simu- 
lent le format 1541 (165 Ko) ou 1571 
(331 Ko), 

— Supporte les lecteurs 1541, 1571 et 
le tout nouveau 1581, 

— Sélection multiple d'icônes, 

— Horloge à l'écran en permanence 
avec date et heure, 
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— Accélération des accès au disque 
lors de la copie ou la lecture diminuant 
ainsi les échanges de disque, 

— Destruction d'un disque entier sans 
avoir besoin de le reformater, 

— Recouvrement des fichiers récem- 
ment détruits, 

— Echange automatique des fichiers 
d'imprimante et de périphérique 
d'entrée en position défaut, 

— Coloration des icônes du bureau 
pour une meilleure visualisation. 



GEOWRITE 2.1 : 

UN TRAITEMENT DE TEXTE, 

UN VRAI 

Berkeley Softworks a décidé 
d'inclure dans GEOS 2.0 son GeoW- 
rite Workshop 2.1. Ce traitement de 
texte entièrement graphique possède 
comme la précédente version les fonc- 
tions classiques d'insertion, destruction 
et déplacement de texte. Il est toujours 
possible d'intégrer des graphiques de 
GéoPaint, des données de GéoFile et 
des tableaux de GéoCalc. 

Concernant les performances, ceux 
qui auraient eu la possibilité d'utiliser 
des traitements de texte graphiques sur 
Amiga ne remargueront presque pas 
de différence avec Géo Write. Pourtant, 
cela ne fonctionne que sur un « petit » 
C64. Géo Write est, en tout cas, réelle- 
ment étonnant. 

Mais revenons aux fonctions nouvelles 
qui sont : 

— Formatage individuel des paragra- 
phes, 



ESPACE MICRO 

L'ESPACE VIDEO INFOGRAPHIQUE AMIGA 

Tout le momie peut vendre de /' AMIGA... 

ESPACE MICRO sait aussi vendre des solutions 



32 RUE DE MAUBEUGE 
75009 - PARIS 

TEL : 42852520 ( 4 lignes ) 
Métro : Cadet 

CB - CREDIT CREG - LEASING 
EXPEDITIONS DANS TOUTE LA FRANCE 



VIDEO & INFOGRAPHIE 

L' Ariiiga équipé en station de travail graphique est un 
puissant outil pour la réalisation d'opérations répondant aux 
amateurs éclairés et aux professionnels de l'image tels que: 

- Publicité, Vidéo, Art, Mode, Slylisme, Architecture, Etc.. 

Les applications sont multiples: 

- Graphisme & Animation 

- Titrage & Incrustation Vidéo 

- Génériques & Post Synchronisation. 



Espace micro présente en permanence et sur rendez-vous 
des applications graphiques (dessins, animation...) et vidéos 
(montage, titrage, digitalisalion, incrustation, trucages... ) 

Le matériel nécessaire est en exposition. 

Des exemples de configurations: 











AMIGA 500 PERITEL + DELUXE PAINT : 5490 F 
500 PERITEL + GENLOCK ( encodeur Pal intégré ) 
+ DELUXE PAINT & VIDEO : 11200 F 



APPLICATIONS 



500 COULEUR + DELUXEPA1NT + XEROX COULEUR 
4020 ( jet d'encre ) + KIT MEM.-DISQUE : 23450 F 

500 COULEUR + GENLOCK + DIGIVIEW + KIT 
MEMOIRE DISQUE +DELUXE VIDEO + VIDEOTI- 
TLER + F.ELECTRONIQUE: 19000 F 




KIT VIDEO PRO ; 



AMIGA 2000 COULEUR + GENLOCK + DIGIVIEW & 
FILTRE ELECTRONIQUE + DELUXE VIDEO, VIDEO 
T1TLER.PHOTON PAINT : 29000 F 



Moniteur haute persistane : 4490 F - lecteur 2 : 1650 F • extension 2 Méga : 3550 F - Genlock 

encodeur : 4900 F ■ digiview : 2750 F - Filtre électronique : 2500 F ■ Framegrabber couleur 

temps réel : 9490 F - Tabe graphique Easyl pour 500 : 4750 F pour 2000 : 5900 F 

Video Titler : 1400 F • Provideo : 2490 F - TV Texte : 790 F - TV Show : 890 f ■ DeLuxe 

Video : 990 F - De Luxe Paint : 990 F - Photon Paint : 990 f - DigiPaint : 550 F ■ Express 

Paint : 1250 F ■ Animale 3D : 1590 F - Sculpt 3D : 990 f ■ VideoScape : 1390 F - Aegis Animator 

: 950 F - Pixmate : 490 F 



GAMME AMIGA 



Matériel: 



Amiga 500 Péritel : 4750 f - Arniga 500 Couleur : 7450 f - Amiga 500 Col. Haute Pers : 9700 f 
Amiga 2000 Péritel : 11850 f - Amiga 2000 couleur : 13840 f - Amiga 2000 Haute Pers. : 16850 f 

Lecteur 3'5 : 2090 f - mémoire 512 k : 1065 f - Kit Mémoire/Lecteur : 2490 f- Imp.Couleur MPS 1500c 
: 3390 f - Xerox Couleur Jet d encre : 16000 f - Carte passerelle Xt : 5680 f - disque dur 20 Méga : 6990 
f - Tables traçantes, caméras, cables, etc.. 



ILogiciels: 



Prtowrite 



I Bureautique :J 

: 1100 f - Prof. Page : 3490 f - Publisher : 1600 f - Textcraft : 300 f - Vip : 1495 f - Maxiplan 
: 1990 f - Superbase : 950 f - Visawrite : 1450 f 



[Ludiqu 



bard taies I & II : 295 f - capone : 299 f 
Stooges : 299 f - Explora : 390 f - 



Chess Master : 299 f 
Ferrari formula one 



Defender of Crown : 295 f - Three 
299 f - etc.. Choix important- 
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— Justification à droite, gauche, aux 
deux côtés ou au centre, 

— Espacement simple, d'une ligne et 
demie ou de deux, 

— En-tête et bas de page possible sur 
un tiers de la longueur de la page, 

— Numérotation automatigue dès 
pages, 

— Tabulations décimales, 

— Recherche et remplacement de 
texte, 

— Indentation des paragraphes, 

— Visualisation de la page entière, 

— Utilisation de dix polices de carac- 
tères en sept styles et tailles multiples, 

— Inclusion de la date et de l'heure, 

— Sélection d'un mot par Double- 
Click, 

— Sélection d'une page entière de 
texte possible, 

— Impression de tout ou partie d'un 
document. 

GEOPAINT, PRESQUE UN 
DPAINT SUR C64... 

Ce logiciel partenaire de GéoWrite 
est un éditeur graphigue. Il possédait 
précédemment des fonctions de dessin 
sur une pleine page avec des options 
de zoom, sélection de couleur, inver- 
sion, rotation et déplacement d'images. 
Mais les nouvelles fonctions en étonne- 
ront plus d'un, tant par leur vitesse 
d'exécution gue par leur facilité d'uti- 
lisation : 

— Création de lignes brisées, 

— Fonctions de mesure et de place- 
ment de lignes suivant les axes vertical, 
horizontal ou obligue, 

— Génération de carrés et cercles par- 
faits, 

— Etirement et réduction de parties 
prises dans le dessin, 

— Brosses transparentes à la Dpaint, 

— Arrêt possible lors d'un remplissage 
trop long, 

— Fonction grille, 

— Choix de brosse et de fond multiple. 

LES PAINTDRIVERS OU DE LA 
PAO POUR PAS CHER 

De nouveaux fichiers drivers, plus 
précisément Paint Drivers, apparais- 
sent dans cette nouvelle version de 
GEOS. Ceux-ci permettent de conver- 
tir un document GéoWrite en graphi- 
gue GéoPaint. Le principal avantage 




est de pouvoir donc inclure sur la 
même page graphigue plusieurs textes 
en différentes colonnes. Mais on peut 
aussi ajouter toutes sortes de choses 
comme des bordures, des logos ou 
d'autres fioritures graphigues. 
Les autres drivers de GEOS 2.0 com- 
prennent 31 fichiers gui recouvrent 
plus de 70 imprimantes populaires. Les 
derniers fichiers drivers sont utilisés 
pour sélectionner le périphérigue 
d'entrée. Ainsi, on peut utiliser un joy- 
stick, un stylo optigue, un Koala Pad ou 
une souris 1351. Il est évident gue c'est 
cette dernière gui rendra l'utilisation la 
plus confortable. A vrai dire, on a pres- 
gue l'impression de piloter la souris de 
l'Amiga, tellement GEOS est rapide 
pour le faire. 

Cela dit, GEOS ne s'arrête pas là. 
D'autres applications foisonnent sur les 
trois disquettes double-face sur lesquel- 
les s'étend GEOS. 

Parmi celles-ci, on compte sept 
accessoires de bureau : une calcula- 
trice, un bloc-notes, un réveil, un 
album-photo, un recueil de texte, un 
logiciel pour configurer le système et 
un autre pour sélectionner les couleurs 
des icônes. L'intérêt de ces accessoires 
est gu'ils sont disponibles dans 
n'importe guel programme GEOS. On 
peut donc Couper, Copier, Coller des 
textes ou dessins dans des albums pour 
pouvoir les réutiliser dans d'autres 
applications. C'est simple et pratigue. . . 

Le reste des applications vient en fait 
de différents « anciens » produits GEOS 
gue cela soit de GéoFile, GéoWrite 
Workshop ou DeskPack. 

On trouve donc en premier lieu Text 
Grabber. Ce programme est un outil 
de conversion gui permet de récupé- 
rer sous Géowrite des documents de 
PaperClip, EasyScript, Speedscript et 
WordWriter. Vient ensuite GéoMerge 



qui permet de faire du mailing (publi- 
postage en français) en créant une let- 
tre type et en la « mergeant » avec un 
fichier comprenant des noms, adres- 
ses... GéoLaser est certainement le 
plus surprenant de tous ces additifs. 
Comme son nom l'indique, ce pro- 
gramme offre la possibilité de sortir les 
fichiers textes et graphiques sur une 
imprimante laser Postscript. Cela peut 
servir, sait-on jamais ? Nos petits cama- 
rades américains ont résolu le pro- 
blème en créant un service laser sur un 
réseau très connu des utilisateurs de 
C64, Q-LINK. Ainsi le possesseur amé- 
ricain de GEOS 2.0 peut créer un 
document sur son C64, le déposer dans 
une boîte aux lettres de ce serveur et 
recevoir le lendemain la sortie laser. A 
quand un tel système en France? 

La dernière application, et malheu- 
reusement la moins utile, est GéoSpell. 
Ce correcteur orthographique 
contient, certes, 38 000 mots, mais uni- 
quement anglais. Il est cependant pos- 
sible de créer un dictionnaire 
personnel, mais cela représente un cer- 
tain temps avant gue celui-ci ne soit 
réellement opérationnel. Enfin le prin- 
cipal ennui reste que vous ne pourrez 
pas inclure de mot avec des caractères 
accentués. Cela soulève un autre pro- 
blème, la francisation de GEOS. 



DES ACCENTS, OUI, MAIS PAS 
PARTOUT 

Première chose importante, GEOS 
ne comprend toujours pas de caractè- 
res accentués dans son système. Mais 
il est possible d'en avoir, grâce à un 
produit additionnel appelé Internatio- 
nal Fontpack gui comprend certaines 
polices accentuées et un éditeur de 
police pour ceux gui voudraient créer 
les leurs. 

L'absence de caractères accentués 
dans le système est totalement justifié, 
dans la mesure où le C64 n'est qu'un 
ordinateur 8 bits. Sa table de caractè- 
res ASCII ne comprend que 256 carac- 
tères et pour des problèmes de 
compactage, GEOS n'utilise qu'une 
table de 100 signes. Ainsi, il est totale- 
ment exclu de gérer les nombreux 
accents français. Cela restreint donc à 
utiliser le truc suivant : on fait appel à 
plusieurs polices pour avoir la totalité 



des caractères avec et sans accents. En 
résumé, on peut avoir des accents sous 
GéoWrite et GéoPaint. Mais ni Géo- 
Spell, ni le Desktop, ni le Tex Grabber, 
ni GéoLaser ne pourront utiliser ou 
produire de caractères accentués. 

FINALEMENT, J'EN VEUX UN 
TOUT DE SUITE 

Au total, GEOS 2.0 est en fait une 
compilation de sept programmes. Leur 
réalisation est superbe, car on ne sent 
presque jamais que l'on travaille sur un 
C64 à 1 MHz avec 64 Ko (pouf réfé- 
rence l'Amiga fonctionne à 7,14 MHz 
avec un minimum de 512 Ko). Idéal 
pour une utilisation personnelle de trai- 
tement de texte et graphique, ce pro- 
duit couplé au C64 ne fait absolument 
pas mauvaise impression. Devant des 
systèmes plus coûteux et juste un « peu » 
plus performants, l'utilisateur ne verra 
pas la différence car ce qui importe, ce 
n'est pas la machine mais l'utilisation 
qu'on en fait. Et là, GEOS transcende 
complètement le C64. GEOS 2.0 + 
C64 = AMIGA - Multi-Tâches. Elémen- 
taire mon cher... 

Michaël Moi 
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Fiche produit: GEOS 2.0. 
Note générale : 20/20. 
Documentation: 20/20. 
Aide à l'écran: non notée car les 
logiciels n'en nécessitent pas. 
Performance: 20/20. 
Facilité d'utilisation : 19/20. 
Intérêt pour l'utilisateur: 19/20. 
Commentaire : un nouveau système 
d'exploitation qui métamorphose le 
C64. 

Principal défaut : ne gère pas de 
caractère accentué. 
Principal avantage : entièrement 
graphique, il produit des documents 
comme on pourrait le faire sur 
Amiga. 

Editeur: Berkeley Softworks. 
Version testée: 2.0 américaine 
(aucune version française prévue 
pour le moment). 

Configuration minimale: Un C64, 
un lecteur 1541 et une imprimante. 
Package: un manuel de 310 pages 
en anglais non sous-titré et 3 dis- 
quettes double face. 
Disponibilité : immédiate aux 
U.S. A. En France, non communi- 
quée. Prix: 60 $. 
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Festut Mémo 132 



"But I Mwà7~Q2ff>mj uiotds,* Fastus uxota. ÏÎm 
continuait "If uou can't faad mu uuitting. gou dont 
deserwe good spellinq. Figger it oui on gei ouin." ^ 
Frank fighad and ran tha auiful thlng thiough gaoSpall. 
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IMPRIMANTE JET D'ENCRE COULEUR 
XEROX 4020 

Enfin la possibilité de réaliser des impressions 
couleur sur papier ou transparent dignes des 
qualités graphiques de l'AMIGA. 
Plus de 1000 teintes avec une résolution de 240x120 
points. 16485 TTC 



GENLOCK PAL/ COMPOSITE A 8802 

Il permet de mixer et synchroniser l'image 
AMIGA avec une image video en provenance d'une 
caméra, un magnétoscope, une télévision. Il sort un 
signal PAL/ Composite directement enregistrable 
sur magnétoscope. Il ne nécessite pas l'achat d'un 
encodeur 4400 TTC 



VISUAL AURAL 

Etonnant produit d'interaction son/ image pour 
l'AMIGA. Il contient un séquenceur MIDI 2500 
notes et un convertisseur qui accepte une entrée 
phono stéréo ou utilise son micro incorporé. 
En analysant les paramètres du son, Visual Aura) 
détermine les fonctions à mettre en oeuvre: 
déformations, cyclage des couleurs, scrolling, 
superpositions, etc. Le tout est entièrement 
programmable par l'utilisateur. 

Le produit idéal pour discothèques, musiciens, 
animateurs de soirées. 2490 TTC 



PROCESSEUR PHOTO- VIDEO 
FOTOVIX 

Périphérique professionnel pour l'exploitation 
infographique de diapos ou négatifs; les images 
peuvent ensuite être améliorées par une série 
d'effets: zoom, recadrage, conversion 
horizontal-vertical contrôle des couleurs, réglage 
de la balance des blancs, luminosité, contraste; 
visualisation directe des négatifs en positifs; 
modification immédiate du cadrage 
horizontal- vertical ; réglage de la netteté avec 
possibilité d'effets de flou. 

Les images peuvent être digitalisée sans avoir 
besoin d'une caméra 24666 TTC 



LECTEUR 10 MEGA FD- 10 

Ce produit ouvre à l'AMIGA des possibilités tout 
à fait nouvelles pour le stockage des données. 

Il s'agit d'un lecteur de disquettes de 10 MEGA 
Octets avec une rapidité de lecture écriture proche 
de celle d'un disque dur. 

Il peut donc être utilisé tant comme disque dur de 
capacité illimité ( il suffit de changer de disquette 
pour avoir accès à 10 MEGA supplémentaires) que 
comme unité de sauvegarde rapide pour disque dur. 

Les éternels problèmes de stockage d'animations, 

images ou sons sont donc enfin résolus. 

J0900 TTC 

GAMME DISQUES DURS AMIGA 

20 MEGA AMIGA 500 .6990 TTC 

20 MEGA AMIGA 1000 7290 TTC 

60 MEGA AMIGA 500 16900 TTC 

60 MEGA AMIGA 1000 16900 TTC 

60 MEGA AMIGA 2000 11900 TTC 

Les disques durs pour AMIGA 500 et 1000 sont 
fournis en boîtier relié à une interface qui se 
branche sur le port d'extension et qui redonne une 
sortie, laissant donc le slot libre pour brancher 
d'autres périphériques 

Le modèle pour AMIGA 2000 est sous forme de 
carte interne avec son contrôleur 



FORUM 



30 



L'AVIS DE FRANCK LANNE 



A l'heure où nous 

mettons sous presse, 

il n'y a pas encore 

assez de courrier 

pour que le forum 

réseau démarre 

réellement. Vous 

avez, certes, des 

excuses... Les 

vacances viennent 

à peine de se 

terminer et vous 

préférez rêver en 

pensant à vos 

rencontres estivales, 

plutôt que de 

prendre la plume 

pour me répondre. 

J'espère, toutefois, 

que le mois 

prochain me verra 

crouler sous votre 

prose... 



Cela dit, nous ne pouvions prendre 
prétexte de votre lente remise en route 
pour ne rien faire. Nous avons donc 
rencontré F. Lanne, directeur de la 
filiale française de Commodore, et c'est 
sur un ton décontracté et sympathique, 
qu'il nous a livré quelques-unes de ses 
réflexions... 

Cet entretien ne s'est, en fait, pas 
déroulé comme une classique inter- 
view, mais plutôt comme une conver- 
sation informelle, où les sujets étaient 
abordés tranquillement les uns après 
les autres. Je me contente donc de vous 
transmettre ce que le nouvel homme 
fort de la micro-informatique nous a 
déclaré. 



UN BILAN POUR L'ANNÉE 
1987-1988? 

Bon. Commodore France a évolué 
favorablement dans tous les domaines. 
La progression est sensible aussi bien 
en part de marché, qu'en nombre 
d'unités vendues ou en valeur. Notre 
filiale suit, en cela, l'évolution générale 
du micro 16/32 bits qui a réellement 
explosé cette année dans le domaine 
familial et semi-professionnel. Nous 
considérons avoir encore un an de 
retard sur Atari, mais notre phase de 
décollage est maintenant terminée et 
l'avenir est devant nous. . . Cette année 
a tout de même été marquée par un 
événement important : pour la première 
fois dans l'histoire de la micro- 
informatique, un constructeur aug- 
mente ses prix de 1 7 % (Atari avec son 
520 ST pour ne pas le citer). Cela 
mérite d'être remarqué car c'est toute 
une idée de la distribution qui est 
remise en question : vendre une 
machine avec aussi peu de marge n'est 
pas très sécurisant et je vais même 
jusqu'à me demander si les prix parti- 
culièrement bas de la filiale française 
d'Atari, n'étaient pas, tout simplement, 
dus à la volonté de gagner impérative- 
ment une grosse part de marché. En 
effet, la rupture sur les puces mémoi- 



res est un faux problème. Atari France 
vendait au prix minimum pour faire 
barrage à ses concurrents, c'est-à-dire, 
vous l'aviez compris, à notre Amiga. 
Seulement, nous vendons maintenant 
très bien notre ordinateur et c'est donc 
un échec pour Atari. A partir de là, le 
prix de revient de leur machine était 
trop élevé pour leur prix de vente et ce 
dernier évolue logiquement à la 
hausse. . . Vous voyez, rien de bien sor- 
cier... Notre produit a le même prix 
depuis son lancement et tout le monde 
reconnaît maintenant, que son prix est 
justifié par ses excellentes performan- 
ces. 

LE RÉSEAU DE DISTRIBUTION? 

Je veux être clair sur ce sujet. Le dis- 
tributeur est très important pour moi. 
C'est lui qui va pouvoir apporter le ser- 
vice nécessaire aux clients, c'est aussi 
en partie de lui que va dépendre notre 
image de marque. Il lui faut apporter 
de la valeur ajoutée et il a, entre autre, 
besoin de marge. Celle-ci est suffisante 
sur nos produits pour que le distribu- 
teur fasse vivre son commerce tout en 
apportant des réponses aux demandes 
des clients. 

Commodore France est devenu un 
partenaire particulièrement fiable et 
soucieux de ses relations avec son 
réseau de distribution. Une bonne 
machine ne peut se vendre qu'accom- 
pagnée d'une politique marketing et 
commerciale saine et rigoureuse. Dès 
le lancement des Amiga 500 et 2000, 
nous avons mis l'accent sur la formation 
et la communication. Nos revendeurs 
ont donc la possibilité de se former 
chez nous et nous avons créé un sup- 
port de communication «le bus Com- 
modore », où chacun de nos 
distributeurs trouve les informations 
commerciales, techniques ou marke- 
ting dont il peut avoir besoin. 

La notion de service est primordiale 
car Commodore a eu, dans ce 
domaine, un passé assez difficile. De 
très gros efforts ont été consentis pour 
améliorer cette notion de services et en . 
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particulier pour l'après- vente. Nous 
avons passé des accords au niveau 
national avec la société MIS pour 
garantir une maintenance sur site (16 
heures ouvrables) pour toute notre 
gamme MS/DOS et sur certains Amiga 
2000. Toutes nos machines ont une éti- 
quette code barre garantissant le bon 
suivi de l'appareil. Le client est donc 
sûr des délais de réparations. C'est 
ainsi que nous avons pu passer des 
contrats importants avec de grandes 
chaînes (Conforama, par exemple) et 
que la Fnac choisit notre Pc 20 pour 
son affiche vantant le service client. 



connaître parfaitement nos machines 
(d'où les formations dont on parlait pré- 
cédemment). Notre réseau est de plus 
en plus cohérent mais il est évident que 
l' Amiga 2000 nécessite des capacités et 
des connaissances plus poussées et sou- 
vent plus étendues que le C64 ou 
l'A500. C'est pourquoi la formation sur 
l' Amiga 2000 est obligatoire pour les 
revendeurs et je serai très ferme sur ce 
point. Nous avons actuellement quel- 
ques six cents points de vente en 
France (à peine deux cents il y a dix- 
huit mois) et nous pouvons affirmer 
maintenant qu'il y a un bon distributeur 




Cela dit, il est évident que les efforts 
ne peuvent venir que d'un seul côté. 
Les quelques rares distributeurs passifs 
sur nos machines doivent être dynami- 
sés et nous nous y employons... 



UN MEME RESEAU POUR 
TOUTE VOTRE GAMME? 

Notre réseau est un réseau de reven- 
deurs agréés. Toute personne désireuse 
de distribuer nos produits doit signer 
un contrat l'obligeant, entre autre, à 



dans chaque grande métropole régio- 
nale. Pas de discrimination donc pour 
notre réseau, mais un contrôle des 
capacités et des connaissances accrues 
pour le matériel professionnel. Il se 
dégage alors deux grands types de dis- 
tributions : 

— Le réseau à valeur ajoutée, 

— Le réseau «merchandising». 

Le premier vend du PC et de l'Amiga 
2000 aux entreprises et le second aura 
une clientèle plus familiale intéressée 
par l'Amiga 500, bien sûr, mais aussi 
par les compatibles XT (PC 10/20). 



UN MOT SUR LA FIABILITE 
DE L'AMIGA? 

Tout va bien. J'ai entendu des chif- 
fres complètement fantaisistes et cela a 
pu nous causer du tort, mais il faut 
savoir qu'un client aussi sérieux et 
rigoureux que la Camif a fait une 
grande enquête sur les taux de panne 
des micro-ordinateurs et qu'il annonce 
5 % pour Commodore. Ce n'est certes 
pas parfait, mais tellement loin des 
50 % de retour annoncés à droite ou à 
gauche. Il faut arrêter de dire n'importe 
quoi à ce sujet. La revue «50 millions 
de consommateurs» classe, d'ailleurs, 
l'Amiga 500 comme le meilleur micro- 
ordinateur non MS/DOS. Que dire de 
plus?... 



EN CONCLUSION? 

Et bien, la lutte s'annonce chaude, 
très chaude avec nos concurrents. Le 
marché du micro 16/32 bits va s'impo- 
ser dans le milieu familial et semi- 
professionnel , en cohabitant avec 
d'autres standards en professionnel. 
Commodore sera présent dans tous les 
cas. La demande sur nos produits est 
réelle et ira en augmentant. L'environ- 
nement indispensable pour nos micros 
existe, que ce soit en matériel ou en 
logiciel. N'oublions pas que la structure 
mondiale de notre société est très 
importante et que nous possédons des 
équipes de développement (hard et 
soft) aux Etats-Unis et en Allemagne. 
Ce qui nous permet de présenter le 
meilleur 16/32 bits actuel à côté d'une 
gamme PC présentant un excellent rap- 
port qualité-prix. En fait, Commodore 
France va de mieux en mieux et a des 
ambitions légitimes dans tous les 
domaines. 

Voilà, vous savez comment F. Lanne 
voit le marché de la micro et son évo- 
lution. Pas de doute qu'avec un direc- 
teur aussi incisif, qui a su s'entourer 
d'une équipe hyper motivée, l'avenir 
de la filiale française vire au beau fixe. 
Atari et les autres sont prévenus, 
l'année 1988-1989 sera l'année Com- 
modore. 



amiga 
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LA CARTE AT A2286, ENFIN ! 



Après de long mois 
d'hésitations, de 
fausses annonces et 
de vraies rumeurs, 
nous pouvons vous 
annoncer que la 
carte A2286 pour 
l'Amiga 2000 existe. 
Commodore France 
dispose déjà d'un 
exemplaire de pré- 
série qui devrait 
être exposé au 
Spécial Sicob 
du Bourget. 




N, 



lous avons pu l'essayer tant d'un 
point de vue matériel, que d'un point 
de vue logiciel, nous avons même pu 
consulter la documentation encore ina- 
chevée et effleurer les capacités pro- 
prement fantastiques de traitement 
multiprocesseurs permis par cette 
carte. Certaines caractéristiques pour- 
raient encore changer avant la réelle 
commercialisation, ou étaient encore 
inconnues, comme le prix. Mais avant 
même de vous la décrire dans les 
détails, nous devons souligner que 
cette carte n'échappe pas à la règle 
redoutable, suivant laquelle l'innova- 
tion d'hier paraît presque dépassée 
aujourd'hui, en raison de la course aux 
performances des constructeurs. 



REMETTONS LES PENDULES 
A L'HEURE ! 

En données brutes, cette carte qui nous 
a fait rêver est (presque) décevante : 
80286 à 8 MHz, 1 M octets modes gra- 
phiques MDA (monochrome) et CGA 
{identiques à la carte PC A2088), con- 
trôleur intégré de disquettes 360 K 
octets/1.2 M octets, connecteur pour 
coprocesseur numérique 80287. Elle 
comporte bien sûr les trois connecteurs 
aux trois bus Amiga, AT et PC. Elle est 
plutôt volumineuse car une petite carte 
« piggy-back » est fixée en surépais- 
seur sur la carte proprement dite, ce 
qui empêche dans la pratique d'utiliser 
une carte longue Amiga à côté. Elle 
sera livrée avec un lecteur 5" 1/4 mixte 
360 K octets/1.2 M octets et soit MS- 
DOS 3.21, soit MS-DOS 3.30. Au pre- 
mier abord, elle ne peut guère concur- 
rencer les derniers AT rapides apparus 
sur le marché, mais en fait, elle vise à 
permettre la transition pour les utilisa- 
teurs d'applications MS-DOS vers la 
performance Amiga. Pour leurs créa- 
teurs (les ingénieurs de la filiale alle- 
mande) ces cartes passerelles PC et AT 
sont un peu le symbole de la liberté 
offerte aux utilisateurs ; si ceux-ci ont 
des habitudes ou des investissements, 
elles leur permettent d'évoluer à leur 
rythme. 



TRUCS ET ASTUCES A2000XT 

L'Amiga 2000 avec la carte passerelle 
PC A2088, c'est génial, mais le disque 
dur est trop cher et il n'y a pas la place 
pour un second lecteur, il faudrait un 
lecteur plus rapide... 
Stop, il y a une solution logicielle à votre 
problème de mémoire de masse côté 
PC : il suffit d'utiliser les capacités de 
stockage de la partie Amiga (disquette, 
mémoire, ou disque dur). 
Du côté Amiga, il faut avant tout lancer 
PCdisk, soit en cliquant sur l'icône dans 
le tiroir PC, soit depuis le CLI en tapant 
la ligne « run PC/PCdisk ». Lancez en- 
suite votre émulation préférée en cli- 
quant au choix PCmono ou PCcolor, ou 
en tapant la ligne « run PC/PCwindow 
mono » ou « run PC/PCwindow color ». 
Pour le PC, après avoir vérifié si la ligne 
« device = jdisk.sys » existe bien dans 
votre fichier de configuration config.sys, 
vous pourrez : 

— créer un fichier Amiga d'une taille 
maximum de nnnnn K octets pour le 
support de votre faux disque dur 
JLINK E : RAM : nom — du — fichier 

— Amiga/c : nnnnn — supprimer un 
lien déjà existant. 

JLINK F : DF0 : autre — fichier/U 

— rétablir un lien (par exemple après 
avoir redémarré) sur une ancienne par- 
tition. 

JLINK G : DH2 : fichier — déjà — exis- 
tant. Notez que ce fichier Amiga con- 
tient des informations organisées à la 
manière PC, l'Amiga n'y comprend rien, 
mais il peut néanmoins l'effacer, le 
renommer ou le copier. Lorsqu'il est 
créé, ce fichier représente une vingtaine 
de K octets, il grandira ensuite jusqu'à 
sa taille maximale et il ne diminuer 
jamais de taille ! 



LA RAISON L'EMPORTE 

Tout de suite, la question a surgi : 
8 MHz, est-ce suffisant ? L'utilitaire 
System Info de Peter Norton a donné 
un premier élément de réponse : 7,8 
(PC 4,77 MHz = 1, AT 12 MHz 11), 
mais c'est la pratique d'applications 
lourdes telles que dBase III, Word, 
Lotus 1.2.3, Microsoft C5.0 qui nous a 
permis de constater un agrément d'uti- 
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lisation tout à fait honorable pour un AT 
et très nettement supérieur à la carte 
PC. Les ingénieurs que nous avons ren- 
contrés, nous ont affirmé qu'après avoir 
plusieurs fois retravaillé cette carte, ils 
avaient retenu une horloge tradition- 
nelle de 8 MHz, car une horloge plus 
rapide aurait obligé à générer des 
attentes (wait-state) pour accéder aux 
cartes présentes sur le bus d'expansion 
PC-AT (sans oublier les problèmes de 
synchronisation Amiga-AT) et le mon- 
tage bivitesses courant dans les AT 
rapides, aurait été plus coûteux. 



CÔTÉ GRAPHIQUE... 

L'émulation des modes graphiques 
MDA et CGA par l'Amiga pêche tou- 
jours par son côté saccadé, mais des 
améliorations logicielles semblent avoir 
été apportées. La notice révisée des 
cartes passerelles est heureusement très 
claire sur la manière de paramétrer 
l'affichage au mieux (mes préférences 
vont au mode monochrome (sic) pour 
avoir quatre couleurs et à une priorité 
de + 10). Les utilisateurs intensifs de 
programmes graphiques sur AT (si, si, 
ça existe) devront vraisemblablement 
utiliser une carte EGA et un moniteur 
EGA supplémentaires, pour retrouver 
leurs habitudes. On oublie parfois que 
la performance globale d'un système 
dépend aussi du disque dur, et là, nous 
avons notre première surprise : cette 
carte AT utilisait comme disque dur un 
simple fichier sur le disque dur Amiga 
de 44 M octets, contrôlé par la carte 
A2090 ST5Û6-SCSI, elle était même 
capable de démarrer dessus, grâce à 
une nouvelle version de logiciel d'inter- 
face que les cartes PC pourront aussi 
exploiter. Les performances de cette 
émulation parfaite qui trompe tous les 
utilitaires (chkdsk, Norton Pctools, 
MACE+ ) sont excellentes, vraisembla- 
blement à cause du contrôleur A2090 
intelligent. En bref, avec l'arrivée du 
KickStart 1.3 et des nouvelles cartes 
contrôleurs A2090A, l'A2000, même 
avec une carte passerelle, peut (enfin) 
démarrer sans disquette. 



...ET MEMOIRE 

Côté mémoire, à quoi sert un méga- 
octets de mémoire sur une machine de 



classe AT alors que MS-DOS ne per- 
met d'utiliser que 640 K octets ? Cette 
mémoire étendue façon 80286 (à ne pas 
confondre avec la mémoire d'expan- 
sion LIMMS), ne peut être utilisée que 
par certains utilitaires : disque virtuel, 
cache pour mémoire de masse, gestion- 
naire de réseau. Il est évidemment tou- 
jours possible de rajouter des cartes 
d'expansion au cas où l'utilisateur sou- 
haiterait utiliser un de ces systèmes 
d'exploitation graphique-souris-mono- 
tâche qui prétendent révolutionner les 
micros PC (Windows pour ne citer que 
lui), mais 1 M octets est largement suf- 
fisant pour la plupart des applications. 
Un faux lecteur de disquettes émulé sur 
cette mémoire étendue, peut rendre de 
nombreux services car il n'y a pas de 
connecteur pour un second lecteur 
(même pas un A1010 de 720 K octets) 
et on ne peut toujours pas utiliser les 
lecteurs internes 3" 1/2 de l'Amiga. 
Comme tout AT qui se respecte, cette 
carte est munie d'une horloge et d'une 
mémoire de configuration sauvegardée 
par batterie (celle-ci se fixe à l'aide 
d'un velcro n'importe où à l'intérieur de 
l'Amiga 2000), mais cette installation 
fait très bricolage. Pour les cartes PC, 
les programmeurs allemands ont écrit 
des utilitaires qui permettent de char- 
ger l'horloge PC depuis l'horloge sau- 
vegardée de l'Amiga 2000. 
La souris est un accessoire de plus en 
plus demandé dans le monde MS-DOS, 
là encore il y a nouveauté car les car- 
tes passerelles peuvent désormais récu- 
pérer les informations de la souris 
Amiga, mais le logiciel testé était 
encore très prototype. 
Les logiciels de transfert de fichiers 
entre support PC et support Amiga 
{Aread et Awrite) gèrent tous les carac- 
tères accentués et peuvent transférer 
des répertoires entiers. 



ÉCHANGE STANDARD... 
AVOIR 

En définitive, cette carte remplit bien 
son rôle de passerelle à la fois physi- 
que et culturelle. Elle a été tellement 
attendue qu'elle a causé beaucoup de 
tort à Commodore et à l'Amiga 2000, 
mais même avec ses imperfections, elle 
apporte une réelle puissance aux utili- 



sateurs intensifs d'applications MS- 
DOS. Les utilisateurs occasionnels se 
contenteront de la carte PC à un prix 
plus raisonnable. On ne peut que sou- 
haiter que les revendeurs puissent 
appliquer une politique d'échange de 
carte PC contre carte AT. 

Al Candre 



EXTENSIONS 
POUR CARTE A2088 

La carte PC A2088 a quelques lacunes : 
elle n'a pas 640 K octets de mémoire, 
elle n'a pas non plus d'horloge sauvegar- 
dée, de port série ou de vrai port paral- 
lèle que les dongles de protection type 
Memsoft puisse exploiter. 
Il existe des cartes multifonctions qui 
peuvent combler ces déficiences en 
occupant un seul slot d'extension PC. 
La carte SixPack Plus d'AST offre tout 
cela et même plus, récapitulons ses 
caractéristiques : 

— extension mémoire de à 384 K 
octets (128 K octets composés de 18 boî- 
tiers 41 264 nous suffiront) ; 

— horloge sauvegardée et logiciel AST- 
clock.com ; 

— port série (impérativement à confi- 
gurer en COM1 : car le second port 
COM2 : est réservé aux communications 
PC -Amiga) ; 

— port parallèle (à configurer en LPT2 : 
car LPT1 : est en général émulé sur 
l'imprimante Amiga) ; 

— port joystick (pour les très rares 
joueurs qui préféreraient les jeux sur PC 
aux jeux sur Amiga). 

Elle vaut 1 800 F et est disponible chez 
les distributeurs d'AST. AST France 
48 70 20 02. 

N'hésitez pas à nous écrire à propos des 
cartes particulières que vous avez expé- 
rimentées, pour que nous puissions 
informer la communauté Amiga. 
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SUPERBASE PROFESSION AL 



Les ordinateurs de 

la gamme Amiga 

sont très performants 

dans les domaines 

les plus pointus du 

dessin, de l'image 

de synthèse, 

l'animation et la 

vidéo, mais 

peuvent-ils être mis 

en œuvre dans des 

applications plus 

traditionnelles de 

productivité ? 
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m^ our rendre de réels services sur un 
bureau (que celui-ci soit dans une 
entreprise ou dans votre chambre), un 
ordinateur doit vous aider à rassem- 
bler, à synthétiser et à présenter des 
données. Ces données peuvent être des 
chiffres, des textes ou même désormais 
des images et des sons. Trois outils sont 
généralement utilisés : une base de 
données pour stocker, classer et 
indexer, un tableur pour établir des 
récapitulatifs ou des simulations chif- 
frées et un traitement de texte pour pré- 
senter les résultats. 
Commodore France ayant proposé 
Superbase Personnal dans le package 
bureautique, puis dans la promotion de 
la rentrée, pour un peu, ce logiciel 
apparaîtrait à tort comme le pro- 
gramme minimum de gestion de base 
de données. En fait, si il peut convenir 
à des utilisations « personnelles » qui 
ne seront gérées et exploitées que par 
vous, il peut manquer de flexibilité 
pour des applications de plus grande 
envergure. Et c'est ici qu'intervient le 
grand frère : Superbase Professional. 



RAPPORT QUALITE/PRIX : 
10/10 

Tout de suite éclaircissons la question 
du coût : Superbase Personal est vendu 
990 F, à comparer aux 2490 F de la 
version Professional. Si vous possédez 
déjà le Personal, contactez l'éditeur 
Micro- Application pour obtenir l'évo- 
lution (« upgrade ») à un tarif préfé- 
rentiel. 

Reprenons d'abord les éléments com- 
muns aux deux versions de Superbase 
pour Amiga. Elles se veulent relation- 
nelles, c'est-à-dire qu'elles peuvent 
gérer des liens entre plusieurs fichiers 
de manière à ce que les données stoc- 
kées dans un fichier puissent accéder 
et être mises à jour à partir d'autres 
fichiers (par exemple, l'état des stocks 
doit pouvoir être modifié par une appli- 
cations traitant les commandes). Elles 
combinent une grande capacité limitée 



seulement par la mémoire et la taille de 
vos disques, une grande puissance 
grâce à de nombreuses fonctions numé- 
riques et logiques et une grande faci-' 
lité car tout peut être manipulé par 
l'intermédiaire de la souris (ou de tou- 
ches programmables pour les passion- 
nés du clavier) , notamment un panneau 
de contrôle ressemblant fort à celui 
d'un magnétoscope. Bien évidemment, 
elles sont multitâches et les employer 
en même temps qu'un traitement de 
texte ou une calculatrice, devient vite 
une seconde nature. Elles partagent 
malheureusement un système de pro- 
tection malcommode (bien qu'il 
permette l'utilisation sur plusieurs 
machines ou l'installation su: disque 
dur) des dongles (bien sûr incompati- 
bles) à insérer dans le port joystick 
numéro 2. 



LES PRINCIPALES 
DIFFÉRENCES 

La version pro apporte des améliora- 
tions de fond : le langage de program- 
mation, le générateur de masques- 
formulaires, l'éditeur de texte et des 
améliorations mineures mais parfois 
bien pratique comme l'entrée groupée 
des données (mode Batch). La compa- 
tibilité est ascendante, c'est-à-dire la 
version pro peut directement relire les 
fichiers de la version perso, mais 
l'inverse n'est pas vrai (à moins 
d'exporter le contenu du fichier dans 
un fichier Ascii de texte et de le réim- 
porter). Tout utilisateur qui progresse- 
rait de la version perso vers la version 
pro ne serait absolument pas dépaysé, 
puisque la présentation au premier 
abord est identique, à l'exception d'un 
menu supplémentaire, le menu pro- 
gramme. 

La fenêtre de Superbase s'ouvre sur 
toute la hauteur de l'écran du Work- 
Bench (enfin un logiciel au standard 
PAL) et en reprend les couleurs, le 
texte est en blanc sur fond blanc. A part 
le texte de copyright, on remarque 
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qu'un message est affiché sur la barre 
de menu « Superbase : Ouvrez un 
fichier SVP » et que le bas de l'écran 
est occupé par une seconde fenêtre qui 
constitue le panneau de contrôle façon 
magnétoscope. Le message est très 
représentatif de la convivialité de ce 
programme, qui vous donnera à cha- 
que erreur une explication claire sur 
cette ligne. Dès qu'on appuie sur le 
bouton de droite de la souris, les titres 
des menus apparaissent ; dans l'ordre 
on trouve Projet, Enregistrement, Trai- 
tement, Sélection, Système, Pro- 
gramme. Certains des articles de ces 
menus sont flous car Superbase les 
désactivent lorsqu'ils ne peuvent 
s'appliquer (par exemple, on n'a pas 
accès au menu des enregistrements tant 
qu'on n'a pas ouvert un fichier) De 
même les douze boutons du panneau 
de contrôle qui permettent de se posi- 
tionner extrêmement facilement, sont 
aussi désactivés et estompés. 
La documentation volumineuse (600 
pages) est si complète, que je ne vais 
pas détailler chaque partie du pro- 
gramme, je vais plutôt vous exposer 
quelques étapes de la mise en œuvre 
à cette occasion d'un fichier extrait de 
la disquette d'exemple. 



L'UTILISATION 

La première chose à faire pour utiliser 
une des versions de Superbase, con- 
siste à lui indiquer où sont conservés les 
fichiers de données si ceux-ci ne sont 
pas dans le même répertoire que le pro- 
gramme, cela se fait en sélectionnant 
le menu : Système/ Répertoire/ Chan- 



ger. Comme une base 
de données correspond 
en fait à plusieurs 
fichiers de données 
compactées et d'index, 
les concepteurs de 
Superbase n'ont pas 
I associé d'icônes aux 
Eî^— H fichiers ; pour ne pas 
^^ I les perdre, je recom- 
I mande de créer un 
répertoire, par exemple 
sur une deuxième dis- 
quette fraîchement for- 
matée. Une fois le 
répertoire choisi, il 
convient d'ouvrir un 
fichier. En sélectionnant le menu : Pro- 
jet/ Ouvrir/ Fichier, on obtient la liste 
des bases présentes dans le répertoire 
et il suffit de cliquer deux fois sur le 
nom, pour que Superbase charge cette 
base de données et tous les fichiers 
d'index associés. Le premier enregis- 
trement est alors présenté sous la forme 
des registres ou champs, les uns au- 
dessous des autres. Un rapide choix 
avec la souris dans le menu Sélection 
permet de choisir la présentation sous 
forme de tableau, chaque ligne affi- 
chant tous les champs 
de chaque enregistre- 
ment ou la présentation 
sous forme de formu- 
laire dans lesquels les 
champs peuvent être 
réorganisés avec la sou- 
ris, pour construire un 
masque de saisie. 
Créer un fichier à par- 
tir de rien est parfois 
ardu, il faut déjà dispo- 
ser d'un modèle de 
représentation des don- 
nées qu'on souhaite 
stocker. Il est par con- 
séquent souvent recommandé de 
procéder par étapes. Les Superbases 
facilitent cette méthode progressive, 
car on peut à tout moment modifier la 
structure de la base de données, c'est- 
à-dire ajouter des champs, modifier 
ceux déjà existants, ou carrément les 
supprimer. La disquette pleine d'exem- 
ples complète bien le manuel qui vous 
guide pas à pas dans la découverte des 
fonctionnalités du programme. Si on 
sélectionne le menu : Projet/ Editer/ 
Fichier, on peut modifier la définition 



des champs du fichier : ils peuvent être 
de type texte, numérique, date, heure 
ou externe (des fichiers graphiques et 
sonores aux normes IFF sont alors asso- 
ciés à un enregistrement, ils peuvent 
être visualisés ou écoutés à chaque 
accès d'une fiche). Chacun des champs 
peut être spécifié obligatoire, à lecture 
seule, ou être soumis à une formule de 
validation. Caractéristique original : 
les champs de type texte d'une lon- 
gueur maximum de 255 caractères, 
peuvent être composés de plusieurs 
réponses. Ces champs sont des sortes 
de continuation optionnelle du champ, 
beaucoup plus économique que la 
création d'un grand nombre de champs 
inutilisés dans la plupart des cas ; par 
exemple s'il est nécessaire de stocker 
parfois plusieurs numéros de téléphone 
pour une seule personne, sans qu'il soit 
obliqatoire de créer plusieurs champs 
pour chaque réponse. 
Il ne faut pas confondre structure du 
fichier (ordre et définition des champs) 
avec la représentation courante, il est 
tout à fait possible de fermer temporai- 
rement des champs pour n'afficher, 
traiter, exporter ou encore imprimer 
que les informations réellement intéres- 




santes. Cela se fait par le menu : Pro- 
jet/ Ouvrir/ Champs qui propose un 
requester dans lequel il suffit de cliquer 
sur les champs qu'on désire voir trai- 
ter. Imaginons que nous nous intéres- 
sont à la situation financière de nos 
clients, nous pouvons en toute quiétude 
fermer (ne pas afficher) les champs 
concernant leurs adresses postales. 
Cette gestion d'ouverture-fermeture au 
niveau des champs, permet de ne dis- 
poser à tout moment que d'informations 
utiles. Par certains côtés, elle ressem- 
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ble au filtre qui permet d'éliminer de 
la « visibilité » les enregistrements ne 
répondant pas à certains critères. Met- 
tre le filtre (symbole « = » sur le pan- 
neau de contrôle) est un acte simple, 
on clique sur les champs critiques, puis 
sur des opérateurs tels que = = . . . , 

et on saupoudre de logique si néces- 
saire avec des AND, NOT, OR,... 
Ces opérations sont appellées, dans le 
vocabulaire de Superbase, des traite- 
ments et sont regroupées, vous l'avez 
deviné, dans le menu Traitement. Ces 
traitements sont de deux types : la mise 
à jour et l'édition de rapport (exploita- 
tion) sont des opérations effectuées très 
souvent, c'est pourquoi on peut char- 
ger, éditer et sauvegarder leurs para- 
mètres très facilement, en revanche les 



«champTVA= prixHT * 0.186: 
prixtotal= prixHT + champTVA« ). 
L'exploitation est légèrement plus dif- 
ficile à manier : il faut spécifier le titre 
du rapport, les champs à afficher ou à 
résumer, les ruptures (qui permettront 
de regrouper des enregistrements 
ayant des éléments identiques), le fil- 
tre, l'ordre de présentation et le péri- 
phérique de sortie, (imprimante, écran, 
fichier, ou même synthèse vocale). Il 
est noter que lorsqu'on crée un masque 
d'état à l'aide de l'éditeur de masque 
spécifique à cette version pro, c'est ce 
dernier qui prend en charge toute la 
programmation du rapport sous la 
forme d'un programme que vous pour- 
rez bien sûr éditer. Le reste des traite- 
ments, bien que fort utiles, ne méritent 



Bureau Projet Enreg. Traitenent Sélection 5<jstène 
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procédures d'effacement, d'exportation 
Ascii, d'importation Ascii, d'impres- 
sion, de publipostage et d'étiquettage, 
sont moins courantes et doivent être 
reconfigurées à chaque utilisation (à 
moins de passer par la programma- 
tion). Tous ces traitements ne portent 
que sur les enregistrements correspon- 
dant au filtre. 

La mise à jour est simple, il suffit de 
sélectionner dans le requester de mise 
à jour les champs à modifier, puis de 
spécifier, toujours avec la souris, les 
opérations arithmétiques ou loqiques 
de calcul des nouvelles valeurs, par 
exemple la formule du calcul du prix 
TTC et du montant de la TVA : 



pas beaucoup d'explications, tellement 
ils sont simples à mettre en œuvre : on 
établit le filtre et on ajoute les rares 
paramètres tels que : nom de fichier ou 
larqeur d'une étiquette. 

MENU ET ÉDITEUR 

Le menu Sélection permet de configu- 
rer la sortie (impression et/ou affi- 
chage) de manière fort exhaustive, mais 
l'option nouvelle la plus intéressante est 
celle de la configuration des touches de 
fonctions, qui permet de réaliser des 
raccourcis à soi pour toutes les opéra- 
tions qu'on effectue souvent. 
Le menu Système permet d'obtenir des 



informations sur la taille des données 
déjà incoporées dans la base de don- 
nées et aussi de gérer les fichiers et les 
répertoires sur lesquels Superbase va 
travailler : on peut les lister, les effa- 
cer, les copier, etc. 
Le menu Programme vous ouvre les 
portes de la programmation de cette 
base de données relationnelles, dans 
une sorte de Basic simplifié mais struc- 
turé, sans numéro de ligne avec de très 
nombreuses commandes spécifiques et 
un éditeur intégré. A part les comman- 
des liées à la maintenance d'un pro- 
gramme (effacer, éditer, sauver, 
exécuter,...), il existe un menu Pro- 
gramme/ Commande qui permet de 
faire exécuter immédiatement une ligne 
de commandes du « Data Management 
Language », astuce idéale pour tester 
une ligne de programmes, programmer 
des touches de fonctions, ou passer une 
commande usuelle sans se servir des 
menus. Ce langage DML comprend 
161 mots réservés, qui vous permettent 
de concevoir une application encore 
plus puissante que celles permises par 
les menus et plus simple à mettre en 
œuvre pour les utilisateurs. En effet on 
peut aisément créer ses propres menus, 
ses touches de fonctions et ses routines 
d'exploitation, soit par la programma- 
tion complète, soit par l'utilisation pro- 
grammée des formulaires de saisie et 
d'état, conçus à l'aide de l'éditeur de 
masques SBformed. le reviendrai dans 
un article suivant dans le cadre de 
Trucs et Astuces, sur la manière d'uti- 
liser DML et SBformed. En quelques 
mots, SBformed permet de composer 
des pages mélangeant du texte, des 
graphismes et des champs de plusieurs 
bases de données pour proposer un 
masque de saisie à l'utilisateur, ou 
imprimer des rapports d'exploitation 
soignés. 

L'éditeur de texte est réellement mini- 
mal, il n'a d'utilité que pour rapidement 
taper le texte d'un publipostage, ou 
pour taper un texte qui sera associé à 
un enregistrement comme fichier 
externe. Ces fichiers textes externes 
n'étant pas limité comme les champs 
texte à 256 caractères, pourrait être très 
pratiques s'il était possible de les créer 
depuis d'autres traitements de texte 
sans avoir à les convertir au format 
Superbase. ! 
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PROFESSIONAL PAGE 
LA PAO EN COULEUR 





MAD. dont toute l'équipe a participé au bon déroulement de nostravaux et aux 

vérifications de routine. 

Et enfin, l'atelier Studio 44 d'où sont sortis les films grâce auxquels nous avons 

imprimé les pages que vous lisez en ce moment 



Les logiciels de publication 
assistée se sont multipliés 
surAmiga depuis la sortie 
de la machine en 1986. 
Avec Professional Page, le 
dernier en date et le plus 
sophistiqué, c'est le mar- 
ché de l'édition profession- 
nelle qui est visé : la 
chaîne PAO intègre 
maintenant la couleur 
depuis la saisie des images 
et jusqu'à l'impression. 



,l_#éjà reconnue pour son logiciel d'édi- 
tion personnelle Page Setter, la jeune so- 
ciété Canadienne Gold Disk repousse dés- 
ormais l'état de l'art en PAO profession- 
nelle avec le package Professional Page, 
commercialisé en Janvier 1988 dans sa 
version anglaise et disponible en français 
depuis quelques jours. Professional Page 
est un logiciel de publication 
W YSIWYG( 1 ) PostScript(2) "orienté 
page" : il fournit les outils nécessaires à la 
création et à la composition rapide de pa- 
ges complexes, mais ne permet pas la ma- 
nipulation automatique de chapitres ou de 
livres entiers. Il est donc particulièrement 
adapté à l'élaboration de magazines, 
journaux, revues ou brochures. Son utilité 
majeure est de simplifier considérablement 
la réalisation d'ouvrages périodiques où la 
maquette générale est fixe. La composition 
de livres reste néanmoins possible : le 
guide d'utilisation du programme anglais, 
qui comprend 196 pages, à été réalisé avec 
Pro Page lui-même. 

Le produit est présenté sous la forme de 
deux disquettes accompagnées d'une do- 
cumentation en anglais. 
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La première disquette contient le pro- 
gramme lui-même, la seconde comprend 
les fichiers de définition des jeux de carac- 
tères PostScript, des fichiers d'exemple et 
d'apprentissage détaillés dans le manuel, 
ainsi qu'un utilitaire permettant de créer de 
nouvelles polices de caractères. Le manuel 
quant à lui est précis et clair, et permet une 
prise en main rapide du logiciel; de plus, 
un chapitre particulier réservé au design, 
présente les concepts fondamentaux de la 
mise en page et de la composition. 
La configuration nécessaire pour lancer le 
programme requiert lMo de RAM et deux 
lecteurs de disquettes, mais pour être à 
l'aise et pour utiliser pleinement les capa- 
cités multitâches du système, une mémoire 
de 2Mo ou 3Mo et un disque dur sont 
recommandés. Comme il est préférable 
d'utiliser Professional Page en haute 
résolution, une carte Fliker Fixer et un mo- 
niteur Multisync peuvent compléter très 
avantageusement l'environnement de 
travail. Après son chargement, Professio- 
nal Page ouvre un écran de travail en haute 
ou moyenne résolution. Il est à noter que la 
taille de l'écran du programme dépend du 
fichier "sy stem -configuration" fabriqué par 
Préférences. Si ce fichier est modifié pour 
que l 'écran du WorkBench soit en 
Overscan, Professional Page ouvre lui aus- 
si un écran Overscan: sur une machine Pal, 
ceci permet d'afficher pratiquement une 
page A4 entière sur l'écran! L'écran est 
composé de trois zones distinctes. La plan- 
che de travail, qui occupe la majeure partie 
de l'écran, servira à l'affichage de pages 
ou de boîtes; la boîte à outils, sur la droite, 
permet l'accès immédiat aux vingt options 
les plus courantes; et la barre de menu 
donne accès à toutes les fonctions du 
programme. Celles-ci sont très nombreuses 
et classées suivant huit catégories (menus) 
: les fonctions concernant le projet en 
cours, la page affichée, la boîte active, les 
groupes de boîtes, la typographie, l'édition 
de texte, le dessin et la couleur. Un menu 
supplémentaire permet aussi de modifier 
les paramètres généraux, comme par ex- 
emple le mode de représentation des boîtes 
et des colonnes, le nombre de caractères 
minimal des césures ou la vitesse de la 
souris. Le mode d'opération de Professio- 
nal Page suit le modèle maintenant classi- 
que en PAO : l'entité minimale que l'utili- 
sateur manipule est la "boîte", qui peut 



contenir soit du texte, soit un dessin; et 
toutes les pages sont formées exclusive- 
ment de boîtes adjacentes ou superposées. 
Sans nous attarder sur les fonctions les 
plus élémentaires, voyons celles qui parti- 
cularisent ce produit, en suivant les étapes 
d'une création typique de document. 
Il faut en premier lieu rédiger le texte de 
l 'article: ceci peut être fait de deux façons. 
Pro Page contient un éditeur de texte WY- 
SIWYG très performant directement inté- 
gré aux boîtes. Il suffit de taper du texte 
dans une boîte vide pour bénéficier des ca- 
pacités d'un traitement de texte multi poli- 




ces supportant les opérations souris stan- 
dard telles que le couper/coller. La seconde 
solution consiste à importer un texte créé 
auparavant avec un programme différent : 
les formats des traitements de texte Amiga 
les plus courants comme Word Perfect, 
ProWrite ou TextCraft Plus sont reconnus 
et l'on peut insérer à l'avance dans le texte, 
des codes qui indiqueront le style des ca- 
ractères sous Pro Page. Vient ensuite la 
phase du choix des typographies. Une tren- 
taines de polices PostScript sont disponi- 
bles avec le programma qui génère lui- 
même les tailles nécessaires. Tous les ef- 





fets de styles sont permis : souligné, gras, 
contour etc.. La couleur est aussi possible, 
avec une palette de 1 6 teintes choisies par- 
mi les 4096 du système. L'utilisateur peut 
activer un keming automatique, modifier 
l'espacement des lettres, des lignes (absolu 
ou relatif à la taille des lettres) ou modifier 
la hauteur des jambages. Les indentations 
de paragraphes peuvent être intérieures ou 
extérieures, les tabulations sont ajustables, 
ainsi que les quatres marges de chaque 
boîte, et trois modes de justification auto- 
matique sont supportés. Enfin, la césure 
(anglaise) peut être automatique, avec ges- 



tion d'un dictionnaire d'exceptions 
modifiable. L'importation de dessins est 
tout aussi souple que celle de textes. Deux 
types de dessins sont reconnus par le 
programme: des bitmaps IFF ou des des- 
sins vectorisés - un dessin sous forme de 
bitmap est constitué d'une matrice tridi- 
mensionelle de pixels, c'est typiquement 
une image numérique; un dessin vectorisé 
est, par opposition, défini par une liste de 
vecteurs, ce qui permet de lui appliquer 
des opérations mathématiques (zoom, rota- 
tion etc..) sans perte de définition. Un al- 
gorithme très performant transforme les 
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images couleurs en niveaux de gris pour 
l'affichage sur l'écran, mais les informa- 
tions relatives à la couleur restent en mé- 
moire et sont utilisées lors de l'impression. 
Une fois inséré dans une boite, un dessin 
peut être positionné précisément, réduit, 
agrandit ou déformé à souhait. Si une 
image est déplacée sur une zone contenant 
du texte, celui-ci pourra être décalé auto- 
matiquement pour contourner l'image. La 
palette d'outils offre, d'autre part, six pri- 
mitives permettant de dessiner des formes 
vectorisées simples, directement sur la 
page, sans avoir besoin de créer des boîtes. 
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ces outils sont particulièrement utiles pour 
l'embellissement de pages ou pour la réali- 
sation rapide de schémas. 
Une fois la matière apportée, plusieurs op- 
tions très pratiques facilitent la composi- 
tion de la page ou document. Le texte peut 
être mis automatiquement sous forme de 
colonnes : il suffit pour cela d'indiquer le 
nombre de colonnes de la page ainsi que 
leurs positions et leurs tailles, de créer le 
nombre de boîtes correspondant (celles-ci 
sont ouvertes directement à la taille des 
colonnes), de chaîner ces boîtes entre elles 
par l'intermédiaire de l'icône de chaînage 



et d'insérer le texte dans la première boîte. 
Avec très peu d'expérience, on obtient 
ainsi, en moins d'une minute, une page 
comprenant les colonnes désirées, parfaite- 
ment alignées et espacées! Suivant le mê- 
me procédé, on pourra lier le texte de boî- 
tes situées sur des pages différentes. Les 
dessins peuvent alors être transportés de- 
puis la planche de travail sur la page, ainsi 
que les titres et les fioritures. Pour éviter 
les difficultés de positionnement relatif des 
boîtes, celles-ci peuvent être groupées, ce 
qui permet d'aligner leurs bords ou leur 
centre, ou encore de les déplacer aisément. 



Finalement, la mise en page définitive peut 
être sauvegardée sur disque, pour être réu- 
tilisée lors de réalisations suivantes et l'on 
pourra alors charger deux compositions 
différentes pour les pages paires et 
impaires. Des sophistications diverses 
viennent compléter cette interface pour 
rendre les manipulations rapides et 
intuitives: citons en vrac la possibilité 
d'aligner automatiquement les boîtes sur 
une grille; de choisir des graduations en 
pouces, centimètres ou picas; de vérouiller 
le contenu d'une boîte; de changer le gros- 
sissement du document entre 25 et 200%; 
et de masquer le contenu d'une boîte. Cette 
dernière option est particulièrement intér- 
essante car elle réduit considérablement les 
temps d'affichage de pages qui restent un 
des points critiques de la PAO sur micro- 
ordinateur. Nous en arrivons à la dernière 
phase, l'impression. Professional Page, 
dans sa version 1.1, propose plusieurs for- 
mats de sortie pour les documents qu'il 
génère: PostScript, avec en option une sé- 
paration de couleurs pour une impression 
en quadrichromie sur une photocompo- 
seuse compatible PostScript; impression de 
bitmaps pour l'utilisation d'imprimantes 
matricielles ou d'imprimantes à laser non 
PostScript, comme les HP LaserJet. Sur les 
imprimantes PostScript, la taille exacte du 
document sur la page ainsi que son angle 
par rapport au bord de la feuille sont modi- 
fiables avant l'impression. 
En conclusion, Professional Page fournit, 
sans décevoir, les fonctions que l'on peut 
attendre d'un logiciel de publication assis- 
tée de qualité professionnelle. Son inter- 
face intuitive et rapide, associée à des pos- 
sibilités très performantes en matière de 
manipulation de texte et d'images en 
couleur, en font l'un des logiciels les plus 
remarqués parmi les produits Amiga pro- 
fessionnels. Avec la disponibilité pro- 
chaine de l'écran haute résolution A2024, 
V Amiga pourra être utilisé comme une vé- 
ritable station de travail PAO, tout en bé- 
néficiant d'un excellent rapport perfor- 
mances/prix. 

(1) WYSIWYG: What You See Is What You Get, 
i.e. la sortie imprimée est une copie conforme du 
document affiché à l'écran 

(2) PostScript est un langage de description de pa- 
ges intégré au imprimantes laser et photocompo- 
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LA SAISIE DES INFORMATIONS 

La première étape de la chaîne d'opérations qui mè- 
nent à l'édition d'un document, est la saisie des infor- 
mations que celui-ci doit contenir. En publication 
assistée, ces informations peuvent être de trois types : 
le texte, les images matricielles et les schémas 
vectorisés. Pour chacune de ces catégories sont dis- 
ponibles différents outils que nous vous présentons 
ici. 

LE CHOIX DU TRAITEMENT DE TEXTE 

La saisie du texte peut généralement se faire de deux 
façons différentes. Si le programme de PAO contient 
un éditeur intégré, celui-ci peut être directement uti- 
lisé lors de la composition du cocument. Page Setter, 
par exemple, permet d'éditer un texte indépendam- 
ment de la composition de la page en cours puis de 
l 'insérer dans une boîte; Professional Page quant à lui 
fournit des facilités d'édition proches du traitement 
de texte directement dans les boîtes. L'outil le plus 
adéquat reste néanmoins le traitement de texte, qui 
offre beaucoup plus de possibilités. Tous les pro- 
grammes de compositions permettent de charger des 
fichiers de texte dans un document et certains recon- 
naissent aussi directement les fichiers produits, par un 
certain nombre de traitements de textes. On peut ainsi 
rédiger un texte sous WordPerfect ou ProWrite et 
l'intégrer dans un document sous Professional Page, 
et bénéficier ainsi, d'un correcteur ortographique en 
français(l). Enfui, l'importation de fichiers texte au 
format MS-Dos peut être effectuée grâce à la carte 
d'émulation PC BridgeBoard ou par l'utilisation d'un 
lecteur de disquettes 5 pouces 1/4 et du logiciel 
Dos-2-Dos. 

LES IMAGES 

Le standard, en matière de saisie d'images matriciel- 
les est imposé par NewTek avec le numériseur 
DigiView, qui offre des résultats de très bonne 
qualité, pour un prix peu élevé. Le format de fichier 
IFF dans lequel les images sont sauvegardées permet 
une récupération immédiate avec tous les autres 
logiciels, qu'il s'agisse de palettes pour l'édition des 
images elles-même ou de programmes de mise en 
page. Cependant, l'utilisation que l'on peut faire de 
ces images varie selon qu'elles sont en mode HAM 
(4096 couleurs) ou non. Dans ce mode, DigiPaint, 
Photon Paint et Prism Plus sont les seules palettes 



utilisables, et en PAO, seul Professional Page permet 
l'édition et l'impression de documents contenant des 
images HAM. DeluxePaint II reste la meilleure pa- 
lette pour le dessin en 16 ou 32 couleurs. On peut y 
adjoindre un utilitaire de traitement d'images, comme 
Pixmate ou Butcher II, afin de générer des effets par- 
ticuliers ou pour convertir des images entre les diffé- 
rentes résolutions de l'Amiga. 
D'autre part, la numérisation d'images monochromes 
est aussi possible par scanner. Le scanner Hawk 
CP14, disponible chez CICI ou Imaco, est un modèle 
"à plat", fourni avec une interface supportant le for- 
mat IFF. 

INSERTION DE DESSINS VECTORISES 

Le dernier type de données, les dessins vectorisés, 
n'est pour l'instant supporté que par Professional 
Page. Les données de ce genre possèdent pourtant un 
avantage unique : elles peuvent être déformées, soit à 
l'édition, soit lors d'une impression PostScript, sans 
aucune perte de définition. On peut agrandir, rétrécir, 
élargir ou faire tourner un schéma vectorisé sans que 
la qualité du document final ne soit altérée : il n'y a 
pas d'effets d'escalier ou de mosaïque dûs au grossis- 
sement des pixels, car les formes sont recalculées 
géométriquement et utilisent toujours au maximum la 
définition du périphérique utilisé, que ce soit un 
écran, imprimante, photocomposeuse. Professional 
Page contient un petit éditeur de formes vectorielles, 
qui fonctionne par l' intermédiaire de fonctions de 
Bézier. 

DESSINER SUR PROFESSIONAL PAGE 

La boîte à outils contient quelques icônes permettant 
de dessiner droites, arcs de cercles, rectangles ou elip- 
ses vectorisés. Malgré sa simplicité, cet éditeur 
convient tout à fait à l'élaboration de schéma rapides 
et on le préférera à Deluxe Paint ou à toute autre pa- 
lette pour imprimer en PostScript. L'importation de 
documents vectoriels provenant d'autres logiciels est 
aussi possible. Aegis Draw et Draw Plus sont pour 
l'instant les seuls programmes de dessin fonctionnant 
sous forme vectorielle et disponibles sur Arniga. 

Gauthier Groult 



(I) Prowrite version 2.0, francisé par Kimaiek. apporte la correction 
orthographique automatisée en français. 
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L'IMPRESSION 

Professional Page permet d'utiliser plu- 
sieurs types d'imprimantes pour l'impres- 
sion. Celles-ci sont regroupées en deux 
classes: les Postscript et les non-Postscript. 



POSTSCRIPT 
CRIPT.. 



ET NON POSTS- 



L'impression la plus professionnelle sera 
obtenue avec une imprimante Postscript. 
L'intérêt de ce langage de description de 
page, est qu'il est indépendant de la partie 
"mécanique". Pour être plus explicite! 
on peut aussi bien utiliser une impri-| 
mante thermique Postscript (la NEC| 
Silentwriter avec une densité de 300j 
Points/pouce, par exemple), une rmpri-1 
mante laser (Apple Laserwriter ou Tl| 
Omnilaser à 300 points par pouce), ou| 
une photo-composeuse Linotype! 
(jusqu'à 2400 points/pouce). Concert 
nant la couleur, Professional Pagft peut! 
générer sur un périphérique PostScript: 
quatre films, en décomposant les cou-l 
leurs du document en quatre couleurs^ 
primaires (Noir, Jaune, Cyan es 
Magenta). La "recomposition" des 
couleurs se fait ensuite chez le 
photograveur, habitué à travailler avec 
ce système de quadrichromie. 
Pour une utilisation plus modeste, mais 
tout aussi efficace, l'utilisateur pourra! 
aussi imprimer son document sur unef 
imprimante matricielle ou à jet 
d'encre, en noir et blanc ou en couleur. 
Cette option est d'autant plus intéres- 
sante qu'elle exploite au maximum les 
possibilités des nouveaux drivers 1.3 (voir 
Commodore Revue 4). Au niveau de la 
couleur (une imprimante à jet d'encre est 
plutôt conseillée), les couleurs sont directe- 
ment composées sur le document, sans 
processus de séparation. 
Somme toute, Professional Page est un ou- 
til professionnel de mise en page, destiné à 
être utilisé avec un périphérique utilisant 
PostScript. Mais, de par le fait qu'il soit 
possible d'utiliser des imprimantes plus 
conventionnelles, des utilisateurs semi- 
professionnels ou hobbyistes pourront pro- 




| fiter de leur Amiga pour créer des docu- 
ments au design professionnel. 



l.tv. autres pic- 
en Fronce 



vaille en nent 
Postscript 
Prix: 99.95 S. 
Ave., Suite 2K 



blanc, gère les r 
et les lasers corn 
Prix: 199 $, ? 
Houston. To.as 




COMMENT NOUS 
CREE CE DOSSIER 



AVONS 



En conclusion, nous avons voulu vous 
faire partager notre expérience sur la mise 
en page complète de ce dossier. 
Tout d'abord, tous les textes ont été saisis 
sous WordPerfect. Puis, avec l'aide de no- 
tre maquettiste, nous avons créé les for- 
mats des colonnes de texte pour chaque 
page et "collé" les fichiers texte issus de 
^VordPerfect. Nous avons ensuite 
B&* ajouté les graphismes, les couleurs et 
autres "fioritures" pour enjoliver tout 
tra- ceci. Nous avons fait quelques sorties- 
; ' e tests sur imprimante Laser PostScript 
avec séparation de couleur. Les quatre 
^ documents noir et blanc produits, ont 
; ; permis de vérifier la mise en page et de 
en corriger quelques erreurs. L'étape sui- 
te : vante a été la sortie de ces documents 
sur une photo-composeuse Linotype 
% PostScript, avec une densité de 2400 
points/pouce. Les quatre films sortis 
- 8i ont été ensuite envoyés chez le photo- 
tait graveur qui "recomposa" les couleurs 
du document de départ On y a inclu 
rête ensuite les photos d'écran et le tout fut 
envoyé chez l'imprimeur. Certains se 
e t demanderont pourquoi ne pas avoir 
Qpt utilisé uniquement des photos digitali- 
sées sur Amiga. La réponse est simple 
*>'» : l' Amiga, bien que ses capacités gra- 
phiques soient étonnantes, n'a pas en- 
core la résolution d'une photo. Ce que 
l'on voit est acceptable quand on travaille 
sur écran, mais une qualité professionnelle 
d'impression nécessite une haute densité. 
Cela dit, la mise en page complète et 
complexe d'un journal reste cependant une 
opération qui, même avec un logiciel de 
P.A.O., n'est pas entièrement automatique. 
Et malheureusement ce que l'on a l'écran 
n'est pas toujours "exactement" ce que 
l'on a sur le papier. Bref, la P.A.O. n'est 
pas un jeu d'enfant, même avec Professio- 
nal Page. 

Michael Moï 
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SPRITE EDITOR 
ET SPRITE ANIMATOR 



Sprite Editor est un utilitaire qui sert à élaborer des sprites faci- 
lement, épargnant ainsi de longs calculs et une perte de temps. 
Après la page de présentation, l'écran de travail apparaît. Sur 
la moitié gauche de l'écran, se trouve la grille où l'on dessine 
le sprite en agrandi. En haut à droite, apparaît le sprite ea taille 
réelle au fur et à mesure qu'on le modifie. Celui-ci est situé sur 
un carré de couleur (celle de fond). En dessous, trois pastilles 
de couleur notées 1, 2 et 3 représentent les trois couleurs des spri- 
tes (pour un sprite haute résolution, sa couleur est la couleur 
n° 1) La main qui sert à dessiner se dirige avec un joystick daas 
le port n° 2. Si l'on appuie sur un pixel éteint, il s'allume, et 
vice versa. De plus, l'appui sur certaiaes touches doaae accès 
aux fonctious suivantes : 

E : Cette fonction sert à effacer totalement le sprite. 
I : Sert à imprimer les codes du sprite sur papier, sous forme 
de DATA. La première ligne de programme est demandée, ainsi 
que le nom du sprite. L'ordinateur se charge du reste. Vous 
n'aurez plus qu'à recopier ces lignes dans vos programmes. 
S : Première forme de sauvegarde, afin d'utiliser ce sprite dans 
un autre programme. Le nom de sauvegarde est demandé, ainsi 
que le numéro du bloc. Pour le charger, faire LOAD « NOM », 
8,1. 

P : Seconde forme de sauvegarde. Contrairement à la fonction 
S qui n'enregistre que les codes du sprite (registres étant à fixer 
par l'utilisateur), cette fonction enregistre ses couleurs actuelles 
et le mode multicouleur ON ou OFF. 

L : Sert à recharger un sprite enregistré avec la fonction P. Ne 
peut recharger un sprite enregistré avec la fonction S. 
M : Sélectionne le mode multicouleur si le sprite est en haute 
résolution et vice versa. Un pixel de sprite multicouleur est deux 
fois plus large (il occupe deux pixels d'un sprite haute résolu- 
tion). En considérant un pixel éteint, et 1 un pixel allumé, les 
différentes possibilités sont : 

10 : couleur n.l / 01 couleur n.2 / 11 couleur a. 3 / 00 couleur 
du fond. 

1, 2, 3 et 4 l'appui sur ces touches fait cycler les couleurs corres- 
pondantes (la couleur 4 est celle du fond). 
X : Sert à mettre ou enlever l'extension dans le sens de la largeur. 
Y : Pareil que X mais dans le sens de la hauteur. 
N : Sert à réaliser un négatif du sprite un pixel éteint s'allume, 
et vice versa. 

Après avoir utilisé les fonctions I, S, P, L, N, l'ordinateur recons- 
titue le sprite en agrandi, opération assez lente qui dure une cin- 
quantaine de secondes. Veuillez donc patienter un petit instant : 
Le court programme qui suit est une mise en pratique simple 
et efficace du résultat obtenu à partir de Sprite Editor. Il est bien 
évidemment possible d'apporter tout un tas de modifications à 
ce dernier, afin qu'il réponde au maximum à vos besoins. 

Michaël El-Baki 
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REM*** SPRITE *** 
V=53248 
POKE2040, 13 
FORI=0TO62 
RERDQ ■■ P0KE832+I , U 
HEXTI 

POKEV+39 , i POKEV+40 , 
POKEV+37, 2 i POKEV+38, 6 
DflTR192,000,000 
DRTR224 ,008. 000 
DRTR112, 192,000 
DRTH057, 192,000 
DRTR029, 128,000 
DRTR031, 128,000 
DRTR031, 128,000 
DRTR063, 128,000 
DATA 127, 192,000 
DRTfil27,224,000 
DfiTH127,240,000 
DHTfl063,232,000 
DATA031 , 220, 000 
DRTR815. 184,000 
DHTA001, 112,000 
DRTR00Q, 224, «00 
DHTAQ00, 064, 000 
DRTA0O0, 000, 000 
DRTR000 , 000 , 000 
DRTA0OU , 000 , 000 
DATAU00 , 000 , 000 

REM*** PRESENTATION *** 

PRINT"^" 

POKE532S0, 6 ■■ P0KE53281 , 14 > P0KE646, 1 

PRIHTTRE<;10> "SPRITE EDITOR VI. 2" 

PRINTTABt!10:>" " 

PRINT'MMCE PRÛGRRMME EST UN UTILITAIRE" 

PRINT"DESTINE fl DESSINER LES SPRITES" 

PRINT"DE VOS FUTURS JEUX." 

PRI HT "MIL EST TRES FACILE D'ACCES" 

PRIHT"ET POSSEDE DE NOMBREUSES" 

PRI NT "FONCTIONS." 

PRI HT" «POUR TOUS LES RENSEIGNEMENTS," 

PRI NT "REGARDEZ LE MODE D'EMPLOI." 

PRI NT "MB APPUVEZ SUR SPACE" 

GETfi* ■ I FH*<> " " THEH660 

REM*** CREATION *** 
FOR I -0TOS2 ■ P0KE896+ I , ■ NEXT 
PRIHT"^" ■P0KEV+21,3°P0KE646, 1 
POKE2041 ,14- POKEV+40, ■ POKEV+16, 2 

POKEV+2 , 28 .POKEV+3,61 

PRI NT" I 1" 

F0RI=1T021 
PRI HT" I 
HEXTI 

PRINT" I I 

B*="a" 

F0RI=1T06>B*-B*+" MJJIIJ1I 

HEXTI 

P0KE21 1 , 32 ■ P0KE214, 1 i SVS58732 

PRIHTB* ■ ÛOSUB2320 

XP=12:VP=10 

X=<XP+4>*8+4 ■■ V=CVP+1 >*8+54 

P0KEV,XP0KEV+1,V 

QETR* i IFfl*=" " THEH990 

a=vrl';rs;' 

IFR=0THEN900 
GOTO1910 
IFA*="S"THEN1440 
IFA*="P"THEN1590 
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929 IFfl*="L"THEN173B 

930 IFfi*="M"THEmSSa 
949 IFfl*="N"THEN199B 
353 IFH*="I"THEH1240 
9SS IFH*="E"THEHS80 
370 IFHÎ=" I -'"THEN2050 
380 IFH*=".>ï"TriEN2030 
990 P0KE36322.224 
1000 J=PEEK< 56320 > 

1010 IF< JHND1 Ï=0THEHVP=VP-1:IFVP<:1THENVP=1 

1 020 I F < JFIHD2 > =0THEHVF -VP+ M FVP>2 1 THENVP=2 1 

1 030 IFC JRND4 > =0THENXP=XP- 1:1 FXP< 1 THEHXP= 1 

1 040 I F < JFIHD8 ■> =0THENXF -XP+ 1:1 FXP>24THEHXP=24 

1050 IF';jflHD16>=0THEH10S0 

1060 P0KE5S322 , 255 

1070 GOTO840 

10S0 X=XP+1 -V=VP+1 

1090 P=PEEK';i024+40*V+>O 

1 1 00 I FP=32THEN 1 1 30 

1110 ■ 

1120 REM*** ETEINDRE POINT *** 

1138 POKE1024+4B*V+X-32 

1140 P-896+<<VP-l)*3)+INT<CXP-l>^e> 

1 1 50 POKEP , PEEKCP >- 2t<7-< <XP- 1 "l P.ND7 > :• 

1160 GOTO840 

1170 ■ 

1130 REM*** ALLUMER POINT *** 

1130 POKE1024+40*V+X, 160 

1 200 P=336+ < f. VP- 1 :<*3 ■> * I NT C < XP- 1 > /3 J 



1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1230 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1330 
1330 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 



POKEP , PEEK C P ■> +2 T< 7- (. (. XP- 1 ) PND7 > > 
G0T0S40 

REM*** IMPRIMER DATA *** 

PR I NT " H" ■ POKEV+2 1 - 

PRI NT "PREMIERE LIGNE DE PROGRAMME" 

IHPUTLI 

PRI NT "NOM DU SPRITE" 

INPUTN* 

0PEN4-4 

RE*=STR*<LIj+" REM*** "+N*+" ***" 

PRINT#4,RE*CHR*<13> 

F0RI=0T03 

LI=LI+ie-RE*»STR*<LIJ+" DATA" 

F0RJ=0T06 

RE*=RE*+STR* < PEEK < 896+ I *7+J 1 t 

IFJ06THENRE*-RE#+" , " 

NEXTJ 

PR I NT#4 , RE*CHR*< 1 3 > 

NEXT I 

CL0SE4 

GÛTÛ2130 

REM*** SAUVER *** 

PRI NT "3" ■PÛKEV+21.0-POKE646, 1 

PRI HT" NOH DU SPRITE A SAUVER" 

INPUTN* 

PRINT"J!leHUMERÛ OU BLOC" 



KJIVIATEIV Votre spécialiste Video/ Amiga etdigitalisations 



NOUVEAU 

LOGICIELS KIMATEK 



VIDEO 

Video WipeMaster : Volets d'apparitions 
et effets spéciaux pour 1 ou 2 sources 
vidéo et I* Amiga. Fade in, fade out 890 F 
Video GenericMaster : Titrage vidéo, 

génériques, scrolling 590 F 

Video EditMaster ; Banc de montage, 

2 sources vidéo, disp. mi-octobre 590 F 

COMMUNICATION 

Interactiv Show System : Borne 

interactive, dix choix par niveau sur 

une centaine de niveaux 1 .490 F 

QuickShow : Slide show amélioré pouvant 
être édité à tout instant, avec ligne 

message 490 F 

MaxiPlan500 1.490 F 

MaxiPlan Plus (mi-octobre) 1 .990 F 

ProWrite 1.2 990 F 

ProWrite 2.0 avec dictionnaire 
(mi-octobre) 1 .290 F 

BON DE COMMANDE 



PROMOTIONS 



Hardware 

Disque dur 20 Mo avec carte controller 

SCSI (A 2000) 4.900 F 

Disque dur 20 Mo pour A 500 

etA1000 4.500F 

Carte PC/XT avec lecteur 5 1/4" 

(A 2000) 3.900 F 

Filecard20Mo 3.400 F 

Software 

Professional Page 2.700 F 

Microfiche Filer, DigiView, Sculpt3D, 
Animate 3D, Interface Midi, etc. : 
demandez nos tarifs. 




Pour tout renseignement, contactez-nous : 

KIMATEK S.A.R.L. 

32, rue de la Paix - 37000 TOURS 

Tel. 47.61.25.52 



CONFIGURATIONS 
COMPLETES POUR FANS 
DE LA VIDEO 



AMIGA 500 VIDEO 

1 A 500 + ext. mémoire 512 K + lect. ext. 

A 1 01 0, Moniteur 1 084, Genlock GST 30, 

Filtre électr. RVB, Gel d'images, Digiview 

+ WipeMaster + GenericMaster 20.900 F 

AMIGA 2000 VIDEO 

1 Amiga 2000 + lect. int. A 2010 

4- Moniteur 1084, Extension 2 Mo, Genlock 

GST 1 000, Filtre électr. RVB, Gel d'images, 

Digiview + WipeMaster + GenericMaster 

43.670 F 
Video EditMaster (banc de montage) 
disponible mi-octobre. 
Pack Rentrée : A 500 + Superbase 

+ Textcraft 4.725 F 

A 500 + Moniteur + Superbase 

+ Textcraft 7.490 F 

Pack Extension ; 512 K A 500 + lect. 
ext. A 1010 2.490 F 



□ je désire 

1 B 'VI 

□ J. 



evoir une offre oréalable de crédit. 
30 jours DOUI DNON 
adresse la commande suivante 



□ Je choisis la formule de règlement : 

□ Je vous toins mon règlement par : 
Zi Contre remboursement [1 00 F en su 
-J CB n" 





Article 


Quantité 


Prix unit. 


Mont. 














DCCP 




Signature 


Mont, total ; 
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QU'ON SE LE DISE ! 

COMMODORE REVUE 

EST MENSUEL 




SPRITE ANIMATOR 



100 

110 

123 
130 
140 
150 
160 
170 
1S0 
190 
298 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
273 
283 
290 
330 
500 
510 
523 
533 

548 
553 
568 
573 
588 
590 
600 
6 1 
623 
630 
648 
650 
668 
670 
688 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
880 
810 



rem*** rnimrtiûh *** 
primt'ix 

V=53248 

P0KEV+32, ■ POKEV+33, 

BL=13 

FORS=0TO2 

FURI=0T062 

RERDfi ■ P0KECBL+S::'*64+I , fl 

NEXTI,S 

P8KEV+23, 1 

POKEV+39,1 

X=24 • V= 1 80 ■ POKEV+ 1 , V 

POKEV+21, 1 

BL-13 

F0RX=0TG255STEP1 . 5 

POKEV,X 

I FX/8= I NT C X/8 :> THENBL=BU 

IFBL=16THEHBL=13 

POKE2040,BL 

HEXTX 

G0T0248 

REM*** SKHTER *** 

DRTR000 .• 880 , 000 , 080 -• 000 j 

DRTFI008 .• 888 .. 388 .• 808 , 380 , 

DRTR888 .. 080 .. 036 , 000 .. 000 , 

DRTR000 , 048 , 000 , 008 , 243 , 

CiRTR 1 24 , 000 .' 086 .• 112.- 880 . 

DRTR888 , 088 ,112, 888 , 883 , 

DRTR080 , 868 , 380 .■ 000 , &£•£ . 

DRTR366 , 000 , 888 , 1 3 1 .■ 800 , 

Df*TR2:40 , 008 , 888 , 864 , 338 . 



REM*** ï 
DRTR800. 
DRTR000. 
DRTR000 . 
DRTR000. 
DRTR120. 
DRTR008. 
DRTR030. 
DRTR082. 
DRTR243. 



iKHTER 1 

880, 000.1 
000, 808 j 

880,096.. 
048, 000. 
128,004, 
081,112. 

068,000, 
380,008. 
000 ', 008 . 



***. 

080 . 
088 

001. 

117. 

000 
302 

064. 



REM*** ETfiP 
DRTfl888,888 
DRTR330..000 
DRTR000,800 
OflTR008,048 
DRTR122,800 
GRTR030..030 
DRTR008,068 
DRTR002,880 
DHTR240., 008 



E 2 *** 

, 308, 000 j 
, 088, 808. 

,396,888, 
, 800, 831 . 
,002, 116, 

, 112,000. 

, 000 , 004 , 

000,002. 

088,064, 



800 

888. 
248 . 

008 

088 
130. 

000. 
888. 



800 , 
000, 
000 , 
242, 
000 ; 
000, 
130, 
800 , 
000 , 



000/000 
000, US 
112,000 
128,001 

008, 112 

072 , 000 
000,000 
001,063 
808, 000 



000,000 
000, 112 
112,088 
000 . 002 
882, 114 

872,800 
888,815 
800, 06:; 

000, 000 



000,000 

000, 112 

112,808 

000,002 
001, 112 
072,000 
000 , 003 

008,363 

080,000 



avec les Gourous. 



N 



■ous ne voudrions pas tomber dans le 

mélo, mais depuis un an tout a été si vite 

pour nous... D'un SICOB à l'autre, voilà 

que la parution de nos articles a été 

multipliée par plus de 300. Si au début nous 

devions galérer pour obtenir une 

information, aujourd'hui les Gourous 

s'organisent et la multinationale n'est plus 

très loin (on pourrait déjà se faire une 

grosse bouffe en 1992 avec nos voisins 

AmigaDos). Si vous faites quelque chose de 

spécial avec l'Amiga, contactez-nous, on 

parlera de vous, cela pourra peut-être vous 

aider... Dès le mois prochain, nous vous 

informerons régulièrement sur des 

utilisateurs qui passent leurs journées à 

bricoler leur Amiga. Parallèlement, on 

continue l'opération Domaine Public et puis 

tant qu'on y est, si vous avez des idées pour 

aider l'invasion de l'Amiga et son 
surdéveloppement, écrivez-nous, on ne peut 

pas penser à tout, même en méditant de 
longues heures. 

Nous vous signalons qu'en raison de 

l'opération D.P, toutes les disquettes 

« Gourou » sont frappées d'une surtaxe de 

5 F (voir article D.P). Si vous êtes bons en 

calcul, vous en aurez déduit que les disks 

coûtent chacun 35 F, frais de port et support 

compris. 

Pour nous contacter, ou nous commander 
des disks «Gourou», une seule adresse: 
«Gourou Production», BP 64, 64104 
Bayonne cedex 
Hotline: (16) 59 41 17 91 

Les GOUROUS 
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RUB* 



Vous pensiez : ça y est, je 
l'ai enfin le méga soft de 
l'année 1988, en achetant 
INTERCEPTOR... Et bien, à 
en croire une revue 
anglaise, ce n'est pas le cas, 
à moins que sa sortie soit 
retardée au début de 1989. 
En tout cas, ce jeu créé par 
une mystérieuse boîte, Fis- 
sionChips, risque bien de 
bouleverser le monde du jeu 
vidéo, tant ses qualités sem- 
blent nombreuses et sa réa- 
lisation soignée. La 
perfection existe-t-elle ? 
Vous le saurez bientôt avec 
KRYSTAL. A suivre... 

Ces jours-ci se déroulait 
le SICOB au Bourget. Les 
Gourous y étaient vos 
envoyés spéciaux et espé- 
raient y voir entre autres, le 
moniteur A2024, la carte 
AT, le Workbenchl.3, le 
stand ST, les hôtesses et 
beaucoup d'autres choses 
encore... 

Compte rendu le mois pro- 
chain. 

Communiqué : avec la 



****** 



reprise de l'année scolaire, 
notre Hotline verra ses 
horaires limités comme suit : 
Appel pendant les vacan- 
ces, les jours fériés, le week- 
end (sauf le dimanche matin 
à cause de... la messe) et 
tous les soirs de 1 9 à 
22 h 30. Si vous voulez être 
sûrs d'avoir une réponse, 
écrivez-nous à l'adresse 
habituelle. 

Une petite précision pour 
tous les lecteurs qui nous 
ont demandé les sources à 
lancer avec Shell. Il s'agit 
tout simplement de fichiers 
ASCII , tout comme une 
startup- séquence contenant 
une série d'ordres à exécu- 
ter. Pour les lancer, tapez 
SOURCE NomProcédure. 
Vous pouvez également 
« booter » le Shell avec une 
séquence d'initialisation 
ainsi: SHELL NomDepart. 
Ce fichier contiendra, par 
exemple, tous vos Alias, 
votre Path et vos définitions 
de touches de fonctions. Un 
exemple le mois prochain. 







APRES LA TRILOGIE POLTERGEIST (BEURK), RAMBO (PANPAN BOUM TACATA), HALLO- 
WEEN (SAIGNANT) ET STARWARS (MAY THE AMIGAFORCE BE WITH YOU), LA NOUVELLE 
PRODUCTION DES GOUROUS, SUR TOUS LES ÉCRANS. 

POUR DES RAISONS D'EXPLOITATION, CETTE DISKETTE N'AYANT PAS REÇU DE VISA DE 
CENSURE, LES AMIGAMEN SONT AUTORISES A VÉRIFIER LORS DE SA VISION, SI ELLE EST 
DESTINÉE A TOUT PUBLIC. 
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ET UN MONITEUR DE RÉSOLUTION 
1008x1 024, ET HOP ! 



Le nouveau 

moniteur haute 

résolution de 

Commodore, tout le 

monde en parle 

mais personne ne 

l'a encore vu en 

France, alors en 

attendant de 

pouvoir vous dire s'il 

est efficace, voici 

au moins son 

principe de 

fonctionnement et 

les modifications 

logicielles que sa 

venue impose. 




Le nouveau moniteur haute résolution 
de Commodore est annoncé pour bien- 
tôt, il répond au bête sobriquet de 
A2024, le bougre. On ne l'a pas encore 
vu, mais on en parle, on en parle. Il faut 
dire que pas mal de gens travaillent 
pour lui. Ainsi, il aura fallu dévelop- 
per un nouveau WorkBench, ainsi que 
de nouvelles librairies graphiques et de 
nouvelles fontes... 

CE QU'IL DOIT FAIRE 

Le A2024 est un moniteur qui digitalise 
les données qu'il reçoit, sur les broches 
RGB et I du connecteur 23 broches de 
l'Amiga. Il pourra fonctionner sous 
deux modes bien distincts. 
I ) Soit en simple désentrelaceur 
(écrans 704 x 400) : 
A partir des 400 lignes normalement 
entrelacées envoyées par l'Amiga, il 
génère des écrans de 400 lignes non 
entrelacées. Sympa déjà, non ? Dans 
ce mode de fonctionnement, le prin- 
cipe est le même que le Flicker Fixer 
de Microwayr. 

2) Soit en mode haute résolution 
(écrans 1008 x 800) : 
Dans ce mode TA2024 génère des 
écrans sur deux plans graphiques (Bit 
Planes) non entrelacés, en utilisant une 
fréquence de balayage de 60 Hz. Con- 
crètement, le A2024 gère ces deux 
énormes surfaces de 1008 x 800 en 
plusieurs parties et en les envoyant cha- 
que 1/60 de seconde vers l'écran. De 
plus il y aura également la possibilité 
de choisir en combien de parties 
TA2024 devra découper les écrans, soit 
en 4, soit en 6. 

QUELQUES EXPLICATIONS 

O.K. ! j'en vois trois qui suivent et 28 
qui ouvrent des yeux ronds en se 
demandant pourquoi faire si difficile. 
Après tout, un écran est un écran, 
non ? Hé bien ce n'est pas si simple, 
car en fait pour un ordinateur, un écran 
n'est que le reflet du contenu d'une 
mémoire. Sur un Vie 20, vous aviez huit 



couleurs et des lignes de 24 caractères 
parce gue vous n'aviez pas assez de 
mémoire pour en gérer plus. Sur votre 
Amiga vous pouvez avoir 16 couleurs 
en 640 x 512 (en PAL) et pas plus car 
votre ordinateur a beau être super, sa 
mémoire graphique est quand même 
limitée à 512 Koctets, en attendant les 
nouveaux Chip Set qui permettront de 
gérer 1 Méga de Ram vidéo. Donc, si 
vous avez un peu suivi, vous devez nor- 
malement commencer à vous deman- 
der comment il est possible d'avoir des 
écrans aussi géants que ceux de 
1008 x 800enNTSCoul008 x 1024 
en PAL. C'est pour cela que l'Amiga 
est obligé en fait de découper ces 
écrans en plusieurs morceaux et c'est 
le A2024 qui fait tout le boulot, en 
recollant les morceaux avant de les 
afficher. 

L'Amiga continue donc à traiter des 
écrans de la taille de ceux qu'il a l'habi- 
tude de générer, pour lui pas de diffé- 
rence. Ce sont les nouvelles librairies 
graphigues qui vont permettre aux pro- 
grammes d'aller tester la présence d'un 
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moniteur standard, ou bien d'un 2024. 
Voila très rapidement résumée la 
situation. 

ET SI JE REBOOTE, 

OU SI J'INVITE LE GURU, 

QUE SE PASSE-T-IL ? 

Ben voui, c'est là le Hic, car les librai- 
ries sont théoriquement effacées de la 
mémoire vive lors d'un Reboot (ou 
démarrage à chaud, ou Hot-Boot , 
comme vous voulez, je ne suis pas 
borné, j'aime les spaghettis et les 
nems). Hé ben pas de problème, on les 
protège dans une portion de Ram, et 
Hop i Chez Commodore, on savait déjà 
faire ça avec le KickStart sur les bons 
vieux Amiga 1000. C'est pourquoi dans 
le WorkBench 1.3, il existe une procé- 
dure de copie et de protection des 
librairies graphiques. Cette opération 
s'appelle le Jump-Start. Mais qui dit 
très haute définition, dit nouvelles tail- 
les de caractères et qui dit librairies en 
mémoire dit beaucoup de mémoire... 

C'EST PAS UN CERCLE 
VICIEUX, C'EST UNE SPIRALE... 

Les nouvelles librairies sont gourman- 
des en mémoire, ainsi pour vous faire 
une idée, la nouvelle Exec. librairie 
prendra 16 Koctets en mémoire et la 
totalité des librairies nécessaires au 
A2024, occuperont environ 125 Koctets 
en mémoire. Mais ce n'est pas tout, car 



chaque fois que vous ouvrez une fenê- 
tre, celle-ci se réserve une taille 
mémoire suffisante pour pouvoir être 
ouverte au maximum. Ainsi dans le 
WorkBench standard 640 x 200, cha- 
que fenêtre se réserve d'office environ 
16 Koctets. Avec le A2024 les fenêtres 
vont faire 1 008 x 800 et se réserver 
près de 100 Koctets chacune... 
Maintenant, faisons une expérience, 
amis, voulez-vous ? Branchez votre 
Amiga, votre moniteur et lancez un 
programme qui tourne en haute réso- 
lution. Voila qui est fait ? Bien. Main- 
tenant regardez la taille des lettres, 
vous notez qu'elles sont petites et juste 
lisibles. Hé bien imaginez maintenant 
que vous avez un écran non plus 
640 x 400, mais 1 008 x 800, donc 
des lettres environs encore deux fois 
plus petites... Bonjour l'angoisse et 
bonjour les visites chez l'ophtalmo ! 
Pour éviter cela, il a donc fallu créer 
de nouvelles fontes deux fois plus gran- 
des pour que les textes restent lisibles. 
Mais il doit être possible de revenir aux 
fontes standards quand on revient à 
l'écran normal, donc voici de nouveaux 
programmes qui permettent de chan- 
ger de fonts et voici de nouvelles 
options dans le programme Préférence. 
En fait, c'est un Préférence totalement 
nouveau également, on ne fait pas dans 
le détail chez Commodore... Vous 
pourrez choisir la taille de votre écran 



A2824 







i> 



PIB 

■ 



330 



WorkBench au choix entre le classique 
640 x 200, le 640 x 400 désentrelacé, 
ou bien la haute résolution 

I 008 x 800 ou 1 008 x 1 024 en PAL. 
Et à ce moment-là, vous aurez encore 
la possibilité de choisir la fréquence de 
travail du moniteur entre 15 Hz et 
10 Hz. 

Ce nouveau Préférence s'accompagne 
d'un autre programme — et oui, encore 
un — qui permettra d'utiliser immédia- 
tement lès nouvelles préférences choi- 
sies, sans avoir besoin de rebooter le 
système. 

RÉSUMONS CLAIREMENT 
LA SITUATION 

Donc le A2024 est un écran désentre- 
laceur qui travaille sur une échelle de 
huit gris et qui digitalise les data qui 
lui sont envoyés et les stocke dans un 
buffer avant de les afficher. Il disposera 
de deux modes de fonctionnement, soit 
normal soit étendu. Dans ce dernier 
mode, il permettra deux ou quatre 
valeurs de gris. 

Malheureusement il y aura quelques 
restrictions, par exemple : 

— il ne pourra afficher qu'un seul 
sprite, celui du pointeur de la souris, 
le sprite n° 6 ; 

— il n'y aura plus de double buffering 
possible en mode étendu ; 

— les écrans en très haute résolution ne 
pourront plus être bougés de haut en 
bas, mais simplement passés les uns 
derrière les autres ; 

— les messages Guru seront différents, 
ils ne déplaceront plus l'écran vers le 
bas, mais se superposeront à -lui. 

II est encore difficile de prévoir la 
mémoire nécessaire au travail correct 
de cet écran en mode étendu. Ainsi, 
sur un système avec un WorkBench à 
deux plans graphiques (quatre niveaux 
de gris) et après un lumpStart, il ne 
reste que 185 Koctets de mémoire uti- 
lisateur sur les 315 Koctets de départ, 
et encore, avant toute ouverture de 
fenêtre, dont chacune prendra près de 
100 Koctets. En tout cas ce qui est cer- 
tain, c'est qu'il faudra au moins, je dis 
bien « au moins », 1 Méga de Ram. 
De bien belles promesses en perspec- 
tive, comme on aimerait en voir concré- 
tiser plus souvent (et plus rapidement 
surtout...). 

Norbert 



a mi gA 
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AMIGADOS 
EN AVANT TOUTE 



LES TITRES: 

Le retour de 

Defender of the 

Crown, on a 

découvert 2200 

nouveaux tableaux 

à Faery Taie, vous 

en avez plein le 

D.O.S., et la 

question minitel du 

jour sera: êtes-vous 

pour ou contre 

l'AmigaDos? Votez 

au 36 15 code 

LesGourous. 




LE JOURNAL: 

Pour ceux qui auraient raté les épi- 
sodes précédents, je vais commencer 
par faire un rapide flash-back... DOS 
veut dire Disk Operating System, c'est- 
à-dire qu'il constitue une interface 
entre vous, l'utilisateur, et le plus bas 
niveau de la machine, le système hard- 
ware. Si lorsque vous tapez un pro- 
gramme Basic, le programme principal 
AmigaBasic n'était pas là, l'Amiga ne 
comprendrait rien. Pour le DOS, c'est 
pareil. Chaque commande est interpré- 
tée, analysée, codée puis exécutée. 

Maintenant, pourquoi utiliser le 
DOS? Certes, si vous avez acheté un 
Amiga, c'est peut-être tout simplement 
pour utiliser des programmes et jongler 
avec les icônes. Vous avez cette possi- 
bilité, ne vous en privez pas ! D'autres 
machines sont en train de la découvrir 
avec une stupeur hébétée. 

Mais si vous ne faites qu'utiliser les 
icônes, vous laissez passer la chance de 
vous mesurer à un système d'exploita- 
tion très performant, et en matière de 
micro familiale, révolutionnaire, osons 
le dire. Ça y est, je l'ai dit. (Non, je n'ai 
pas de sponsor!) 

En effet, l'AmigaDos est un véritable 
système d'exploitation multitâches, à 
rapprocher plus d'Unix que du MS- 
DOS, d'autant que la version 1.3 con- 
tient son Shell. Grâce à la fenêtre (ou 
aux fenêtres) CLI (Command Line 
Interpréter : Interpréteur de comman- 
des ligne par ligne, complément des 
traitements par fichiers procédures), 
vous êtes le seul maître à bord. Etant 
donné que l'Amiga est pour l'instant 
monoposte, vous êtes le super- 
utilisateur disposant de tous les privi- 
lèges jusqu'au droit de vie ou de mort 
sur tous vos octets. 

Pensez-vous avoir une telle puis- 
sance sur un AT... ou un ...INTOSH? 
Eh bien, non. 



THE POWER 

En deux mots , voici la description de 
votre outil de travail : en ROM (ou en 
Kickstart pour les nobles ancêtres), 
vous possédez les routines de base, 
gérant la vidéo, le lecteur de disquet- 
tes, la souris... 

Ensuite, le reste du système d'exploi- 
tation se trouve sur vos disquettes. Pour 
faire un parallélisme avec MS-DOS, ici 
pas de fichiers cachés, mais la piste 
secteurs et 1, appelés Boot Block, sont 
lus à l'introduction de la disquette. 
C'est à cet endroit que s'installent les 
petites bêtes à « gros pustulles » rouges, 
les Virus. Puis, un fichier portant le 
nom de STARTUP- SEQUENCE est exé- 
cuté, lançant les programmes désirés 
de la disquette, de la même façon 
qu' AutoExec.bat sur PC. Les ordres 
frappés peuvent être indifféremment en 
majuscules, minuscules ou les deux 
mélangés, la seule précaution à pren- 
dre concerne les espaces dans les noms 
des fichiers. 

Pour en finir avec ces généralités, 
sachez que les commandes de l'Amiga- 
Dos ne sont pas résidentes en mémoire 
(comme COMMAND.COM sur IBM et 
clones), mais sont lues à chague fois sur 
le disque. 

Avantage ou inconvénient? 

Voyons, notre première estimation 
minitel nous donne 55 % pour, 42 % 
contre et 3 % sans opinion. 

Les inconvénients, sont évidents: 
plus grande lenteur d'accès, plus 
grande lourdeur des manipulations, 
surtout avec un drive, perte de place 
sur la disquette. Pour cette dernière 
remarque, les avis sont partagés, car 
dans la quasi-totalité des cas, vous 
n'aurez besoin sur vos disquettes que 
d'une dizaine de commandes maxi- 
mum. Le fait que ces dernières soient 
des petits programmes séparés, vous 
donnent une souplesse d'adaptation qui 
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vous permet de remplir vos disquettes 
à votre entière convenance. 



LES COMMANDES: 

Bon, cette fois-ci, nous allons voir 
ensemble les premières commandes. 
Commencez par faire une copie de tra- 
vail de votre disquette WorkBench 
d'oriqine. Eteignez votre machine, 
comptez jusqu'à 43, puis rallumez 
l'engin. Insérez votre disquette de tra- 
vail, comme ça on est sûr qu'il n'y a pas 
de bestioles dans l'Amiga, sauf si votre 
Alien s'était déjà emparé de votre 
WorkBench original. Cliquez sur 
l'icône CLI, quelque part dans le tiroir 
System et ouvrez cette fenêtre aussi 
grande que vous le pouvez. (640 x 200 
suffira ! pour la doubler en superficie, 
ne manquez pas la Gourou #3.) 

Maintenant tapez: DIR. Et voici le 
contenu exact de votre disquette ? 
Toute? Non, car un petit village... 
keske je dis ? !? 

Seulement, les fichiers et les sous- 
répertoires, c'est-à-dire les feuilles 
internes et les plus grosses branches de 
l'arbre. Pour voir tout son feuillage, 
tapez : DIR OPT A et vous suivrez cha- 
que branche jusqu'à ses feuilles. 

Ici, j'ouvre une parenthèse, si vous 
tapez DIR OPT 1 , vous pourrez vous 
déplacer dans toute l'arborescence du 
disque et même effectuer quelgues 
actions. Le premier répertoire appa- 
raît, suivi d'un ?. Frappez RETURN et 
vous passez au répertoire suivant, 
renouvelez jusqu'à S? Si vous voulez 
examiner son contenu, tapez E et vous 
entrerez dedans. Vous verrez donc 
maintenant des fichiers suivis du ?. 
Vous pouvez soit les voir (fichiers tex- 
tes seulement) en tapant T, soit les effa- 
cer en tapant DEL (attention, il ne vous 
demande aucune confirmation!), soit 
remonter au niveau supérieur avec B. 
Pour arrêter, tapez Q ou CTRL-C. le 
ne saurais trop vous conseiller de vous 
promener dans vos disquettes de cette 
façon, vous n'aurez ensuite plus aucun 
mal à appréhender les arborescences. 
Je referme la parenthèse et on continue. 



IL FAUT TOUT LUI DIRE 

Pour utiliser un programme ou un 
fichier, vous devez donner à l'AMIGA, 



son nom exact, c'est-à-dire son nom et 
le chemin que vous devez parcourir 
pour arriver à l'attraper. Les sépara- 
tions sont des / (chlas eugh ! des 
slachs). C'est comme sous Unix, mais 
c'est l'inverse du MS-DOS, on peut pas 
satisfaire tout le monde... 

Devant le chemin, vous pouvez éga- 
lement spécifier le nom du périphéri- 
que physique ou logique concerné 
(device) suivi de deux points. Par 
exemple : DFO: (lecteur interne) DF1 : 
(externe) DF2 : (1 er lecteur externe sur 
un A2000) LCR : (lecteur de Commo- 
dore Revue) ou le nom de votre dis- 
quette : GOUROU # 1 : GOUROU # 2 : 
GOUROU #3: 

Il existe aussi VDK : DHO: JHO: 
PRT: GOU: etc. nous en reparlerons... 



LE DROIT CHEMIN 

Si vous ne voulez pas avoir à taper 
une ligne du style : Periphl : cheminl/ 
commande periph2: chemin2/fichierl 
TO periph2 : Chemin3/fichier 2 vous 
pouvez utiliser certaines commandes 
pour vous simplifier la vie ! 

La première est CD (CHANGE 
DIRECTORY ou CURRENT DIREC- 
TORY, le résultat est le même !). Tapez 
CD seul et l'AMIGA vous dira où vous 
êtes. Tapez CD suivi d'un nom de dis- 
quette et d'un chemin et l'ordinateur 
vous demandera d'insérer cette dis- 
quette, de manière à ce qu'il aille cher- 
cher les commandes suivantes à ce 
nouvel endroit. 

Ex. : CD DFO:C vous placera à 
l'intérieur du répertoire contenant tou- 
tes les commandes du DOS, vous y ver- 
rez CD, OOP Y et DIR... 

Pour les lecteurs qui suivent, ceux 
dont la diode vient de clignoter, une 
question se pose: tout à l'heure, nous 
avons utilisé la commande DIR simple- 
ment en tapant DIR et non C/DIR. 

Et bien oui, il existe des chemins par 
défaut pour l'accès à certains fichiers 
particuliers, par exemple pour les com- 
mandes l'AMIGA les cherche dans le 
répertoire principal mais aussi dans le 
C (entre (), ce C là n'a rien à voir avec 
le langage, si ce n'est que la plupart de 
ces commandes ont été développées en 
C). 



Au cours d'un prochain épisode, 
nous modifierons ces fameux chemins 
d'accès. 

Retapez DIR et vous verrez toutes les 
commandes dont vous disposez officiel- 
lement. Mais vous pouvez bien sûr en 
intégrer d'autres, les vôtres, ou en rem- 
placer certaines par des programmes 
provenant du Domaine Public (com- 
mencez par l'éditeur). 

Parmi ces commandes, repérez en 
deux : COPY et INSTALL, puis tapez 
DIR RAM : pour créer un disque 
mémoire (virtuel si vous préférez). 

Ensuite tapez : COPY FROM DFO:C/ 
INSTALL TO RAM:KILLVIRUS vous 
venez de copier le petit programme 
INSTALL en mémoire, depuis le réper- 
toire C de votre disquette. De plus, 
sachez que les mots FROM et TO sont 
facultatifs et que, si vous ne précisez 
pas de nom pour la destination, le 
fichier gardera son nom d'origine. 
Ensuite, CD RAM: vous positionnera en 
mémoire et demandera à l'AMIGA 
d'aller y chercher vos ordres. Et main- 
tenant, vous disposez de l'antivirus le 
plus puissant et le plus sûr. 

Insérez un disque infecté déprotégé 
dans votre lecteur (ATTENTION! pas 
les jeux dont vous ignorez leur système 
de chargement, et en tout cas pas les 
disquettes qui apparaissent BAD 
( Who's bad ? les disquettes ! ) ou NDOS 
en icônes) et tapez KILLVIRUS DFO: 
ou INSTALL DFO: selon le programme 
dont vous disposez en RAM:. La dis- 
quette aura son BOOT BLOCK recons- 
truit, écrasant le précédent. 

Bien, descendez-moi tous ces virus 
(attention, n'en abusez pas, vous allez 
finir par vous griller une disquette non 
standard) et nous nous retrouverons le 
mois prochain pour la suite de... Ah 
oui, merci Philippe. Voici les résultats 
de notre question minitel : 88 % pour, 
10 % contre et 2 % S.O. Très bien, j'ai 
été convaincant, je me présente aux 
prochaines élections. 

Jean-Pierre 
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TO QUEST FOR 
LA SOLUTION COMPLETE 



Tous les mois, 

je vous 

communiquerai une 

solution de jeu 

Amiga et des aides 

diverses venant de 

l'un de vous, cher 

lecteur, ou de 

moi-même, 



N 




Tavez-vous jamais rêvé d'incarner 
un des héros, des princes, des rois... 
que vous lisiez dans les romans enchan- 
tés de votre enfance. Les King's Quest 
vous offrent cette possibilité. 

Vous êtes le héros d'une fantastique 
histoire dans la contrée de Daventry. 
Actuellement (comme vous l'explique 
l'histoire du livret) vous êtes un cheva- 
lier au service du Roi qui demande à 
vous voir au château. Voici donc la 
PREMIERE QUÊTE ROYALE : 
D : droit G : gauche H : haut 

B : bas S : save 

G. OPEN DOOR. H. G. La révé- 
rence devant un roi est la bienvenue, 
même si vous êtes le chevalier préféré 
du Roi, alors mettez-vous sur les mar- 
ches du trône. BOW. TALK KING. Le 
Roi vous apprend que ses jours sont 
comptés et n'ayant pas d'héritier, il voit 
en vous le dernier espoir pour le 
royaume de Daventry. Mais, pour 
prouver que vous êtes bien un futur roi, 
vous devez sauver la contrée qui souf- 
fre de disettes et de guerres. Il existe 
trois objets magiques, qui apparte- 



PUITS 


LOUP 


VIEUX 
CHENE 


CHAMP 


CHAMP 


FEE 
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CHEVRE 


LAC 


LAC 


PIERRE 


CHA' 
PORTE 


EAU 


RAPIDE 


CASCADI SOUCHE 
LAC THONC 


BUCH 
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OGRE 
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ROCHER 
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GNOME 
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PLAINE 


MAISON 


MAGI. 
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NOIX 


PLAT 
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PONT 
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PLAINE 


SORC. 
IEBE 


LAC 


PORTE 


LAC 

EUE 


PALAIS1 


TREFFLE 


LAC 


GROTTE 



naient autrefois au royaume mais ils ont 
été volés par mensonges et traîtrise. Le 
premier objet est un miroir, où l'on peut 
voir le futur et qui rend la province 
prospère. Le second est un bouclier qui 
rend victorieuse l'armée qui le brandit. 
Le dernier est un coffre, qui par un 
puissant sortilège, est toujours plein 
d'or. A vous de rapporter ces trois 
objets pour devenir roi. 

D. B. B. G. MOVE ROCK (je vous 
conseille de vous mettre derrière le 
rocher si vous ne voulez pas être 
écrasé). GET DAGGER. G. G. H. GO 
IN WELL. GO IN WATER. (faites une 
hyper-ventilation pour une longue 
apnée) DIVE. G. S. (rapprochez-vous 
du dragon mais pas trop près à moins 
que vous n'ayez un cendrier !!! et visez 
bien) TROW DAGGER. GET 
MIRROR. 



D. H. CLIMB ROPE. H. D. D. B. 
CLIMB TREE. GET EGG. B. H. H. 
GET NUTS. OPEN NUTS. D. GET 
BOWL. D. D. (allez sur le pont) GIVE 
NUTS (et oui ! les péages datent de 
cette époque). H. TALK GNOME 
(tapez trois fois n'importe quoi). GET 
KEY. D. D. H. H. LOOK IN STUMP. 
GET POUCH. LOOK IN POUCH. D. 
B. (rendez visite à votre futur peuple) 
GIVE BOWL. SAY FILL. GET FIDDLE 
(c'est la guitare en bas à droite de 
l'écran). G. H. G. H. G. G. (attendre 
la bonne fée qui vous donnera un 
charme qui éloignera toutes personnes 
en voulant à votre vie. Si la fée ne vient 
pas changer de tableau, faites demi- 
tour jusqu'à obtention d'une protection 
magique) H. GET CLOVER (le trèfle 
du milieu à quatre feuilles) D. D. D. H. 
OPEN DOOR. OPEN CUPBOARD. B. 



OTAGE 


ABBES 


GEANT 


GROTTE 




AHBHE 


HAUTE 


ARBHE 

CEEDI 



D. D. H. D. GET PEBBLES (sur la 
plage). B. B. (s'il y a l'elfe : TALK ELF), 
G. UNLOCK DOOR WITH GOLD 
KEY. OPEN DOOR. (montez les esca- 
liers et faire demi-tour si un gnome 
apparaît), (sortir de la grotte). B. (allez 
devant l'arbre le plus à droite). LOOK 
IN HOLE. GET SLING. G. H. USE 
SLING. GET CHEST. 

D. (entrer dans la grotte et redescen- 
dre, attention au gnome. Sortir de la 
grotte). G. G. G. (attendre l'oiseau gui 
vous portera au gré des vents vers les 
terres inaccessibles. S'il ne vient pas, 
allez faire un tour et revenez. Pour 
l'attraper vous devez vous mettre sous 
lui puis sauter (touche 0). G. GET 
MUSHROOM. D. (tomber dans le 
trou). B. D. GIVE CHEESE TO RAT. 
OPEN DOOR. PLAY FIDDLE. B. GET 
SCEPTRE. GET SHIELD. 

G. EAT MUSROOM. G. H. H. D. D. 
OPEN DOOR. H. G. (aller devant le 
Roi). TALK KING. LOOK KING. 

Hélas, votre bien-aimé Roi vient de 
mourir et votre guête étant terminée, 
vous montez sur le trône à sa place. 

Le Roi est mort, vive le Roi !!! 

FRÉDÉRIC 
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SOS 

Bonjour, 

Votre mission, si vous l'acceptez, 
consistera à remplir cette partie de 
la rubrigue de vos connaissances 
d'aventuriers. Ainsi, tous les mois, 
vous pourrez communiquer vos ren- 
seignements ou vos questions sur vos 
diverses enquêtes à la boîte postale 
des GOUROUS. Cette partie sera 
uniquement consacrée à l'Organisa- 
tion 68000. Donc seuls les Amigados 
pourront écrire. Pour le mois pro- 
chain, j'espère avoir le maximum de 
renseignements de votre part à vous 
communiquer. 

Mais attention, si vous-mêmes, ou 
l'un de vos agents, étaient capturés 
ou tués, les Gourous nieraient avoir 
eu connaissance de vos agissements. 
Ce journal ne s'autodétruira pas 
dans les cinq secondes... 

Bonne chance, 

F.... 

BARD TALE II : Dans le donjon de 
Tangramayne : The Dark Domain, 
au troisième niveau, la réponse à la 
première voix est MANGER. Après 
cela, une porte magique s'ouvre où 
une bouche magique vous deman- 
dera le mot de passe PASS (cela 
aurait pu être un jeu de mots 
facile!!!). Mais je bloque au qua- 
trième niveau devant une faille, je 
suis presque sûr que c'est l'entrée de 
la prison de la princesse. HELP... 

KING QUEST II : L'oiseau de la 
sorcière doit être donné à la femme 
du magasin qui ouvre ses portes, 
seulement si vous avez ouvert la 
vôtre et lu le message. Pour tuer le 
serpent vous devez utiliser l'épée 
que vous donne le génie. 

KING QUEST III : L'armoire, qui 
est dans la chambre du magicien 
cache une carte magique. La clé est 
sur le sommet de ce meuble, elle 
permet d'ouvrir le coffre du sorcier 
où est la baguette magique. 

Je vous souhaite beaucoup de 
chance pour vaincre le mal (ou faire 
le mal) dans l'univers de ces jeux 
divins (ou diaboliques). 
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Offres du mois: 



CBM 64/128 ^ 




POWER Action Replay IV ^ 


62SF 


POWER Cartridge Original 

Plus a. 10 000 ullllutauri *n Frinc* 


450 F 


POWER Cable 

User Port/Cantronlcs pour Pawar Cart.Oflg, 


125 F 


POWER Superpic Cartridge 

Cl rtoue h* copie-* ersn Inclus 5p rites 


425 F 


POWER Midi 

1 IN 1 OUT et 1 THRU 


365 F 


POWER Éprommer 

Pragr.mrn. leur Chic 1716 1 2723» 


495 F 


POWER Hush 80 Imprimante 


600 F 



AMIGA ^ 



POWER Midi V2 500/2000 
POWER Midi V2 1000 

UN 3 DUT tt 1 THRU 

POWER Eprommer 500/2000 
POWER Eprommer 1000 

Progr.mmitHir Chip 27.4 1 27512 

POWER Prosampler studio 500/2000 
POWER Prosampler Studio 1000 

Echantillonnât,!- patio rmant 

POWER Cable imprim. 500/2000 
POWER Cable Imprim. 1000 



475 F 
475 F 



695 F 
695 F 



950 F 
950 F 



200 F 
200 F 
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VIDE * SHOP 

Reprise des anciens ordinateurs 64-128. ^^^^^1 ijjnvr 

Pour tout achat de la nouvelle gamme AMIGA. I , au same(il de 9h à 



50, rue » Richelieu 75001'Paris • Tél. : (1) 42.96.9395 - Met : Palais-Royal 
251, boulevard Raspail 75014 Pans ■ Tél. (1) 43.21.54.45 - Met. ; Raspail 



• DEMONSTRATION 

Tout le matériel ainsi au» les périphériques que nous vous proposons 

sont en démonstration permanente. 

Vous pouvez voir l'ensemble du matériel avant d'acheter. 

• CREDIT 

Nos offres de crédit sont soigneusement étudiées en fonction de vos 
besoins. SI le crédit ne vous semble pas adapté, des facilités de 
paiement peuvent être accordées allant jusqu'à 4 mois sans Intérêt 
(après acceptation du dossier). 

• FORMATION 

Nous sommes en mesure, grâce à notre service spécialisé, de vous 
apporter des cours de formation sur diverses applications 
bureautiques, graphiques ou musicales. 

Servi» formation : 45 38 71 00 

• VENTE PAR CORRESPONDANCE 

La correspondance est un service à qui nous avons attribué 
volontairement One structure indépendante permettant de mieux 
gérer vos commandes, et de vous tenir informés rapidement sur 
d'éventuelles ruptures de stock. 

Les expéditions se font sous 48 h par colis postal urgent (Logiciels), 
ou par SERNAM EXPRESS (Matériel). 

Sorvico correspondance : 45 38 98 88 



Un ordinateur d'une nouvelle génération dans la gamme des 16/32 bits, 
avec des qualités graphiques exceptionnelles à un prix hors concurrence. 

AMIGA 500 4490F 

AMIGA500 + MONITEUR COULEUR 1064 6990F 

AMIGA 500 + MONITEUR COULEUR PHILIPS8832 6490F 

AMIGA 500 + MONITEUR COULEUR PHILIPS 8832 

IMPRIMANTE CITIZEN 120 D 7890F 

GAMME AMIGA 500 : Livrée en standard avec : 1 Logiciel graphique -1 Traitement 
de texte - 1 Fichier - 10 Jeux + une manette. 



Un outil aux qualités graphiques extraordinaires entièrement ouvert sur 
l'avenir avec une compatibilité XT, AT et UNIX. Le micro-ordinateur idéal 
pour les professionnels du graphisme, de la vidéo (Agences de publicité, 
bureaux d'études, scientifiques). 

AMIGA 2000 S 11490F 

AMIGA 2000 SM + MONITEUR COULEUR 1084 13990F 

AMIGA 2000XT 24990F 

AMIGA 2000 / P AMIGA 2000 SM 

+ PACK BUREAUTIQUE 

+ MAINTENANCE SUR SITE J5990F 

GAMME AMIGA 2000. Offres spéciales écoles jusqu'au 31.10.1988 

LECTEUR A 1010 1490F 

EXTENSION A 501 1490F 

PERFECT SOUND 990F 

CA0 3D 990F 



GAMME 64-128 



Un peu essoufflé mais toujours vaillant, le fameux COMMODORE 64, un 
des ordinateurs les plus vendus sur le marché. 

COMMODORE64N + GEOS 1450F 

COMMODORE 128 + JANE 2190F 

COMMODORE 128D + JANE 3990F 

LECTEUR DISK 1541 1650F 

LECTEUR DISK 1571 2490F 

MONITEUR COMMODORE 1802 1990F 

OFFRE SPECIALE 

COMMODORE 64 + 1541 + 3 JEUX + MANETTE 2990F 

Toute une gamme de logiciels, périphériques, bibliographie en stock. Liste 
sur demande. 



PERIPHERIQUES AMIGA : 

LECTEUR A 1010 3 1/2 (EXTERNE) 


1490F 






EXTENSION MEMOIRE A 501 (512 KO -500) 

EXTENSION MEMOIRE A 2052 (2 MEG - 2000) 


1490F 
3490F 


SIDE CAR (EMULATEUR PC) 

MONITEUR COULEUR A 1084 

MONITEUR COULEUR A 2080 

IMPRIMANTE SHARP J X 720 COULEUR 

FLAMMITEL ( EMULATEUR MINITEL) 

JEUX: 


6990F 
2950F 
4490F 
14990F 
1490F 






















DEFENDER OF THE CROWN 


295F 










































































UTILITAIRES: 

ACQUISITION (BASE DE DONNEES) 


2490F 






























PACK BUREAUTIQUE (MAXIPLAN PROWRITE • SUPERBASE) .... 


2990F 






LANGAGES: 
































ACCESSOIRES: 
























DISQUETTES PAR 100 3 1/2 (L'UNITE) 


9F 



LE PLUS MICRO DE PARIS 



Dé/'o plus de 4000 adhérents .'.'.' 
Profitez vous aussi des avantages de notre carte club 
(Adhésion annuelle : 150 F) vous donnant droit à une 
remise de 10 % sur tous les logiciels pendant I on. 



INCROYABLE!!! 



COMMODORE PC1 VERSION MONOCHROME . 
VERSION COULEUR 



3990F 
5490F 





LA MUSIQUE: 
























OFFRE DIGITALISATION : 

AMIGA 500 + MONITEUR COULEUR 1084 

+ DIGIVIEW 

+ DIGIPAINTII 


8990F 



2!°** 90 JOURS 




'f rrrTH 

• SERVICE APRESVENTE 

Tout le matériel vendu bénéficie d'une garantie total* de deux ans 
pièces et main d'oeuvre, avec échange standard du matériel 
défectueux dans le mois qui suit l'achat. 

Les interventions sont effectuées sur place par nos techniciens dans 
des délais ne pouvant excéder 8 jours. Le matériel hors garantie 
peut être réparé après acceptation d'un devis préalable. 
Servie* technique : 42 94 93 95 

• OCCASIONS 

Nous reprenons tous les anciens ordinateurs, en état de marche, 
pour tout achat d'un nouvel appareil; la reprise étant fonction du 
prix du neuf pratiqué. Pour ceux qui trouvent encore la micro 
inaccessible, notre ^département matériel d'occasion», secharge 
de vous trouver un micro-ordinateur à très bas prix, qui bénéficiera 
malgré tout d'une garantie d'un art. 

• LES COLLECTIVITES 

Les collectivités et écoles, bénéficient de conditions spéciales pour 
les commandes groupées. 

Une étude de prix est réalisée selon l'importance de la commande, 
les remises accordées vous seront rapidement transmises et ceci 
exclusivement par écrit. 

Collectivité* M. LOYE AU : 42 96 93 95 



GRAPHISME -VIDEO: 


MATERIEL: 
























LOGICIELS: 










































SCULPT 3D 


890F 



' Tous nos prix s'entendent TTC part et prestation en sus (Matériel 
por colis en expédition SERNAMEXPRESS, Logiciels 15 F par colis 
en poste recommondé URGENT]. 
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BON DE COMMANDE à adresser à VIDEOSHOP, Département VPC. BP 105 

75749 Paris Cedex 15 
Nom . 

Prénom 

Adresse . . 



Code Postal Ville . 

Téléphone 

D Je désire recevoir une documentation sur :. 



Joindre 3 timbres à 2,20 F pour frais d'envoi. 
H Je possède un micro ordinateur : 



l; Je choisis la formule de règlement : 
D Au comptant n A crédit* 

□ Je vous joins mon règlement par : 
D Chèque bancaire n CCP 

□ Contre remboursement (100 F s" sus). 
" (Joindre : photocopie carie d'identité, RIB, 
dernière (ictie de paie, quittance EDF ) 



irt 



□ Je désire recevoir une offre préalable de crédit. ^ 

- Montant achat - Apport comptant u 

- Nombre de mensualités 

1 er versement à 90 jours G OUI n NON 

G Je vous adresse la commande suivante : 



DESIGNATION 



PRIX TTC 



Montant total TTC 



DOMAINE 



56 



DOMAINE PUBLIC PREMIERE ^ 



Dans le numéro 

précédent de 

Commodore Revue, 

vous avez peut-être 

remarqué (je 

l'espère) la page 

de présentation du 

«Gourou 

Production», 

association dont un 

des buts était la 

promotion de 

l'Amiga en France. 

L'un des aspects de 

cette promotion est 

notre contribution 

au développement 

du domaine public 

en France. 



^m e domaine public est une large logi- 
thèque qui comprend des logiciels, 
libres de tout droit de copie et de dis- 
tribution (avec quelques réserves tout 
de même). 

Il existe deux catégories de program- 
mes D.P. 

— Les Freeware, librement utilisa- 
bles. 

— Les Shareware, dont l'utilisation 
implique l'envoi d'une contribution 
(monétaire, bien sûr) à son auteur. 
Cette obligation n'est, évidemment, 
que morale. 

La copie de tels logiciels n'est auto- 
risée qu'à la condition que les différents 
documents l'accompagnant soient aussi 




copiés (doc, source, avertissements...) 
et dans les limites fixées par l'auteur. 

QUI SONT LES AUTEURS DE 
P.D.S. (PUBLIC DOMAIN 
SOFTWARE)? 

La grande majorité des PDS sont pro- 
grammés aux Etats-Unis, plusieurs rai- 
sons expliquent cela. 

Il y a là-bas une tradition du domaine 
public (c'est vrai pour toutes les machi- 
nes : PC, Apple, Cbm...), peut-être 
due à une mentalité différente de la 
nôtre. En effet, l'utilisateur d'un PDS 
n'hésite pas à envoyer une contribution 
à l'auteur pour l'encourager à conti- 
nuer et aussi pour être mis au courant 
de la sortie de nouvelles versions dudit 
programme. 

Deuxièmement, le domaine public 
est un merveilleux moyen de distribu- 
tion à moindre frais. Il suffit d'envoyer 
sa réalisation à un réseau de distribu- 
tion (Fish par exemple) ou de le placer 
sur certains serveurs, pour que le pro- 
gramme se balade de disquettes en dis- 
quettes across the World ! 

Enfin, la notoriété qu'apporte la 
parution d'un programme sur une dis- 
quette «Fish», et à plus forte raison 
« Gourou » (hé hé), n'est pas négligea- 
ble. 



QUELS PROGRAMMES 
TROUVE-T-ON DANS LE 
DOMAINE PUBLIC? 

Toutes sortes de programmes et dans 
tous les domaines. Pré-versions de logi- 
ciels commercialisés, éditeurs en tous 
genres, utilitaires pour la programma- 
tion, le graphisme, le son, anti-virus, 
etc. On y trouve aussi des animations, 
des dessins, des musiques, des expli- 
cations sur le fonctionnement de 
l'Amiga, des schémas, etc. 



OU SE LES PROCURER? 

Différents groupes d'utilisateurs pré- 
parent des compilations de PDS ; ces 
séries de disks ont des noms bien con- 
nus: Fish (US), Amicus (US), Amigos 
(Canada) ou encore Gourou (France). 
Vous pouvez donc leur écrire pour 
commander leur catalogue. 

Le téléchargement est aussi un bon 
moyen pour se procurer du « DP». Se 
connecter aux serveurs américains 
(Bix, PLink, réseau Usenet, etc.) est 
évidemment très cher, mais certains 
serveurs français s'y mettent aussi : 
SgtFlam, Deep, Sml . Il vous faut alors 
un modem (un minitel fera l'affaire), un 
câble et un logiciel de communication 
entre l'Amiga et le serveur. Nous espé- 
rons, nous aussi, vous proposer un ser- 
vice de DP à la carte par minitel, dans 
un proche avenir... wait and see. 

LE DOMAINE PUBLIC 
EN FRANCE? 

Sur Amiga, il a surtout été introduit 
par Sieur Cupertino (ancien «dévelop- 
peur Amiga») résidant à Monaco. Mais 
peu de programmes sont d'origine fran- 
çaise, on peut quand même citer Alex 
LIVSHITS et J.-M. FORGEAS, qui ont 
apporté un peu d'eau au moulin, mais 
ces initiatives étaient rares et disper- 
sées. Voilà pourquoi, la « Gourou Pro- 
duction» lance une campagne en 
faveur du DP français, d'une part en 
regroupant au sein des disquettes 
« Gourou » les différents programmes 
que vous voudrez bien nous envoyer 
(Basic, C, assembleur, etc.), d'autre 
part, en réservant 5 F par disquette dis- 
tribuée, pour les auteurs des program- 
mes. Nous essaierons de mettre 3 
programmes DP par disk «Gourou», 
chaque auteur touchant une partie de 
ces 5 francs, proportionnellement à la 
qualité de son programme. Donc à vos 
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claviers et sachez que nous recevons 
déjà de très bons programmes (voir dis- 
quette GOUROU 3), ce qui nous 
laisse penser qu'une dynamique D.P. 
en France n'est pas une utopie. 

En ce qui concerne les auteurs étran- 
gers, nous nous chargeons de regrou- 
per les sommes que vous voulez bien 
leur verser. Je m'explique: un pro- 
gramme DP vous a plu et vous aimeriez 
encourager son auteur. Pour cela, vous 
nous envoyez la somme que vous dési- 
rez verser, en précisant de quel pro- 
gramme il s'agit, et de notre côté, une 
fois la somme minimum de 500 F 
atteinte, nous reversons l'intégralité à 
l'intéressé par voie postale. Vous serez, 
bien sûr, avisés des sommes reçues et 
envoyées. 

Je rappelle l'adresse du « Gourou 
Production», à laquelle vous pouvez 
envoyer vos lettres d'insultes, vos pro- 
grammes, vos démos, vos chèques, vos 
questions et où vous pouvez comman- 



der les disquettes Gourou # 1 , # 2 
(30 F) et #3 (35 F): 
«Gourou Production», BP 64, 64104 
Bayonne Cedex 

Abordons maintenant la rubrique 
«Domaine Public» telle que vous la 
retrouverez chaque mois et dans 
laquelle nous traiterons des logiciels 
DP qui nous paraissent intéressants. 
Vous pourrez vous procurer la plupart 
de ces programmes dans les disquettes 
« Gourou». 

AMICRON 

par Steve SAMPSON, adaptation 
Amiga par Rick Schaeffer, modification 
(V 2.4) par Christian BALZER. 

Ce programme est une adaptation à 
l' Amiga de la commande «CRON». 
Celle-ci fait partie du système d'exploi- 
tation UNIX, qui sera bientôt disponi- 
ble pour Amiga. 

Amicron permet d'automatiser le lan- 



cement d'une tâche. Hum! compliqué 
ça ! Mais non, vous allez voir, c'est très 
simple. Prenons un exemple dans la vie 
courante : vous voulez enregistrer un 
film qui passe à 4 h du matin sur votre 
chaîne favorite, rien de plus simple, il 
vous suffit de programmer votre 
magnétoscope pour qu'il démarre à 
l'heure voulue, pendant que vous 
savourez vos quelques heures de som- 
meil... Vous avez compris? on peut 
donc, avec Amicron, préparer l' Amiga 
de façon à ce qu'une tâche soit exécu- 
tée à une date, heure ou minute pré- 
cise. Vous vous demandez peut-être, à 
quoi cela peut-il bien vous servir? 
Voici deux exemples d'application : 

Je vous ai parlé de téléchargement à 
propos des programmes du D.P. Vous 
n'êtes pas sans savoir que les PTT nous 
accordent des tarifs dégressifs durant 
les heures avancées de la nuit. Alors 
profitez-en. Amicron peut vous permet- 
tre de lancer- votre procédure de bran- 
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CITIZEN 120D 



fl Ç* Commodore 

m '■■■ ! 

1 -s 



UittMfl 

Amiga 500 
écran couleur 1084 

1 joystick 

3 blés de disks 3"1/2 

1 Tapis de souris 

1 jeu (valeur 2S0frs) 

7490,00 ttc 
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Amiga 500 
écran couleur 1084 
Extension mémoire 

512 Ko A501 

Sculpt 3d+ARender 

20 Disks 3-1/2 

8585,00 ttc 



* Dans les limites du stock disponible 

Crédit Cetelem, Carte Aurore.Carte Bleue, Facilités de paiement 

Conditions exceptionnelles pour collectivités, comités d'entreprise. 



UNITES CENTRALES 



Amiga 500 uC512Ko 4725,00 ttc 

Amiga 500 UC+écran coul. 7490,00 ttc 

Amiga 2000 UC IMo 9990,00 ht 

Amiga 2000 UC+écran coul. 12900,00 ht 

Amiga 2000 UC.écran.disk dur 18960,00 ht | 

Amiga 2000UC,écran,disk dur,XT 22165,00 ht 

Extension 512Ko RAM pour A500 1095,00 ttC 



"EXCEPTIONNEL 



Reprise aux 

meilleures 

conditions de 

votre ST pour 

tout achat d'un 

AMIGA 



DISQUETTES 

10 DF 3 B 1/2 100frs 

Pourqté....NC 




Lecteurs externes 
(3"1/2 et 5"1/4) 
imprimantes 
Support écran 
Table traçante 
Synthétiseur 
Filtre écran Extension 
de RAM... 



Recevez la liste sur disquette par 
simple envoi d'une enveloppe timbrée. 

Echange et vente des DP 
30 frs le disk, le 5 eme gratuit 



débuter sur Amiga 
Le livre du langage machine 
Trucs et astuces 
Clés pour Amiga 
Rom Kernel : Exec 
Rom Kernel : Libraries & Devices 
Rom Kernel : Intuition Manual 



149,00 
195,00 
295,00 
445,00 
295,00 



. . 



62 RUE GABRIEL PERI 93200 ST-DENIS 

METRO SAINT-DENIS BASILIQUE 

OUVERT LE DIMANCHE MATIN DE 9H A 12H30 

DU LUNDI AU SAMEDI DE 9H A 19H sans interruption 



S (1) 42-43-22-78 

Grand parking 
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chement à un serveur, à l'heure voulue 
(pas avec un minitel). 

Autre exemple plus facile à mettre en 
œuvre. Pendant que vous travaillez 
avec votre traitement de texte, Amicron 
pourrait lancer tous les quarts d'heure 
un message vocal du type : « 15 minu- 
tes more » (à quand les phonèmes fran- 
çais?). 

Bon, bien sûr, ce ne sont que des 
exemples. Vous pourrez, j'en suis sûr, 
trouver d'autres applications à ce petit 
utilitaire. 

Voyons maintenant comment cela 
fonctionne : 

On lance la commande «Amicron» 
suivie du nom d'un fichier dont je vais 
vous expliquer le contenu (ex. : 1 run 
amicron crontab). Si le fichier n'est pas 
spécifié, Amicron ira chercher par 
défaut le fichier « crontab » dans le 
répertoire S. 

Le fichier « crontab » indique à Ami- 
cron quel sera le programme à exécu- 
ter, ainsi que la date et l'heure de 
l'exécution (à moins d'une grâce pré- 
sidentielle... hum!). 

Voici le format de « crontab » : N 1 N2 
N3 N4 N5 Programme 

où NI représente les minutes (0-59), 

N2, les heures (0-23), 

N3, les jours (1-31), 

N4, les mois (1-12), 

N5, jours de la semaine (0-6 avec 
= Dimanche et 6 = Samedi) 

Programme, le nom du programme 
à exécuter. 

Les paramètres N1-N5 peuvent être 
remplacés par un astérisque pour indi- 
quer que l'on n'en tient pas compte. 

Quelques exemples pour illustrer 
cela: 

*****date; affiche la date toutes les 
minutes. 

0* * * *date ; affiche la date toutes les 
heures. 

30 16** 1-5 run dingdong; exécute 
«dingdong» tous les jours à 16 h 30 
sauf le samedi et le dimanche. 

1 1,15** sdbackup=l dhO : 
semibakcup : ; exécute « sdbackup » le 
1 er et le 15 de chaque mois à 1 heure 
du matin. 

Voilà, je pense que c'est assez clair. 
Pour les programmeurs en C, vous 
trouverez, avec le source d' Amicron, 
un exemple d'utilisation de la fonction 
TimeDelay dont le source Timer.c pro- 



grammé par Rob Peck (le père de la 
documentation sur l'Amiga). 

VSCREEN 

par Davide P. Cervone 

Un écran plus grand gue l'écran ! 
(c'est pas des blagues) . En effet 
VScreen permet de travailler sur un 
espace plus étendu que la surface de 
l'écran de votre moniteur. Pour visua- 
liser la totalité de l'écran, on déplace 
la souris sur les bords et l'écran se 
déplace au fur et à mesure qu'on bouge 
la souris. 

Pour lancer VScreen, il faut d'abord 
placer « VScreen-Handler » dans le 
répertoire L : ou dans le répertoire cou- 
rant. Ensuite on tape: 

1 VSCREEN largeur hauteur (« nom 
de l'écran»). 

La taille maximum d'un écran est de 
1 024 sur 1 024 points. Mais attention, 
certains problèmes peuvent apparaître 
(plus de barre de menu par exemple) 
lorsque vous utilisez des valeurs supé- 
rieures à 976 ou inférieures à la taille 
de l'écran courant. D'autre part, lors- 
que vous agrandissez des fenêtres 
grâce à VScreen, la totalité de l'écran 
est stockée en « CHIP RAM » (et pas 
seulement la partie visuelle). C'est 
donc une deuxième raison pour ne pas 
utiliser des écrans trop grands. Pour 
annuler la commande VScreen, il suf- 
fit de retaper 1 VScreen. 

VScreen fonctionne avec les diffé- 
rents modes de résolution (640/320- 
256/512, HAM). 

VScreen est accompagné de quatre 
autres petits programmes: wSize, 
wMove, wMax, et wList. 

— wSize permet de modifier la taille 
d'une fenêtre, même si celle-ci n'a pas 
de «gadget taille», ex. : 1 wSize 50 
25 « amigados » ; augmente la taille de 
la fenêtre « amigados » de 50 en largeur 
et 25 en hauteur. 

— WMove déplace une fenêtre dans 
les limites de l'écran. La syntaxe est : 
1 wMove dx dy (« fenêtre » (« écran »). 
— WMax fixe la taille maximum d'une 
fenêtre (même syntaxe). 

WList « écran » donne la liste des 
fenêtres de cet écran. 

Tous ces programmes sont accompa- 
gnés de leur source. Vous trouverez 
aussi dans la doc, des explications sur 
le fonctionnement de VSCREEN. 



EDPLUS 2.0 

par Christophe Perrier-Bavoux 
, Voici le premier bénéficiaire de 
notre opération «D.P. français». A ce 
titre Edplus figurera en bonne place 
dans la disquette Gourou 3, en com- 
pagnie de ILBM2ACBM et SYSINFO 
tous deux de Laurent Poujoulat. 

Il s'agit d'un éditeur de texte spécia- 
lement conçu pour les programmeurs 
en « C » et en assembleur. Ce pro- 
gramme a été réalisé en assembleur et 
les multiples options qu'il propose en 
font un éditeur de premier ordre. 
Edplus s'adapte au format de l'écran 
utilisé et permet d'éditer plusieurs 
fichiers à la fois et de faire des trans- 
ferts entre eux. 

On accède aux différentes comman- 
des par l'intermédiaire des menus ou 
combinaisons de touches, et pour cer- 
taines, en cliquant directement sur 
l'écran. Vous aurez toute la doc dans 
la Gourou 3, mais je vous donne 
quand même un aperçu des différentes 
commandes proposées : toutes les fonc- 
tions classiques couper, coller, insérer, 
chercher, effacer, boire, manger... et 
gue sais-je encore, sont évidemment 
présentes. Newcli nous offre un CLI 
tout neuf, sans se déplacer. Un « guick 
menu » est accessible en appuyant -t — 
1/4 seconde sur le bouton droit. On 
peut attribuer des adresses aux touches 
de fonction FI à F10 et aussi rechercher 
des labels ou adresses dans le texte. Un 
truc encore plus intéressant est la pré- 
sence d'un « préférence » adapté, pour 
la circonstance, à EDPLUS : on y trouve 
toutes sortes de gadgets, comme le 
nombre de Hertz, décalages de pages, 
couleurs, environnement C ou assem- 
bleur, scroll, etc. 

Enfin voilà, je m'arrête là, EDPLUS 
est un bon programme n'ayant pas les 
prétentions d'un DME (éditeur de 
M. DILLON), mais qui a au moins le 
mérite d'être très accessible. 

C'est terminé pour ce mois-ci. 
Merci... merci... et encore merci... 
Que ceux gui sont intéressés par cette 
rubrique, n'hésitent pas à nous faire 
part de leurs doléances (en d'autres 
mots : dites-nous gui vous intéresse). Et 
à bientôt pour de nouvelles aventures 
dans l'univers du «domaine public». 
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LARCHE DU CAPITAINE BLOOD 



Captain Blood, lors de sa sor- 
tie sur l'Atari ST, fut sans nul 
doute l'événement du début de 
l'année. Il vient enfin d'être 
adapté sur l'Amiga et le C 64. 
D'un genre totalement nou- 
veau, ce logiciel est difficile- 
ment comparable à tout ce qui 
a été fait jusqu'à aujourd'hui. 
Mais venons-en au jeu. 
Les temps étaient durs pour 
Bob Morlok alias Blood, ce pro- 
grammeur de génie, mais à 
court d'idées nouvelles. Sou- 
dain une idée folle et insensée 
lui vint, mais folie et génie sont- 
ils si éloignés. Il décidait de 
créer un programme calqué 
sur un homme doué et compé- 
tent : lui ! ! Il le dotait d'un vais- 
seau nommé Arche équipé 
d'un ordininateur de bord 
appelé bioconscience. Puis il 
plaça aux commandes, son 
double informatique : Captain 
Blood. Sa mission : lutter con- 
tre le mal dans l'univers infor- 
matique. A l'instant où Blood 
lance le programme, il se 
retrouve aux commandes de 
l'arche. Malheureusement un 
incident technique se produit 
lors d'un passage en hyper- 
espace, clônant Blood en une 
trentaine d'exemplaires. Ce 
dernier, alors atteint de dégé- 
nérescence, doit retrouver les 
clones qu'il appelle numéros, 
pour pouvoir récupérer leur 
fluide vital. 

Le Jeu commence des centaines 
d'années plus tard. Blood n'est 
pratiquement plus humain, 
nombre de ses organes sont 
désormais artificiels et il reste 
cinq numéros à trouver. 
L'arche est désormais équipé 
d'une pondeuse de bébés 
Oorxx, sorte de poissons de 
l'espace, afin d'explorer, sans 
risques pour lui, n'importe 
quelle des 32 768 planètes 
habitables de la galaxie. Très 
peu de ces planètes sont habi- 
tées, il faut donc vous déplacer 
seulement vers celle sur 
laquelle vous avez acquis des 
renseignements. Vous y décou- 
vrirez douze races possédant 




une morphologie, une person- 
nalité, une intelligence et donc 
un vocabulaire particulier. Par 
exemple, les Izwals sont des 
êtres pacifiques, généreux et 
très cultivés. Ils ont une appa- 
rence quasi humaine. Quant 
aux Kingpaks ce sont des créa- 
tures ridicules à l'intelligence 
très limitée. Chaque action que 
vous effectuerez, même sur une 
planète à l'autre bout de la 
galaxie, modifiera leur com- 
portement à votre égard. 
Après une présentation accom- 
pagnée d'une musique digita- 
lisée de Jean-Michel Jarre 
parfaitement numérisée, vous 
voici aux commandes du ta- 
bleau de bord de l'arche. Vous 
ne disposez que de deux heu- 
res pour trouver un numéro, 
sinon le bras de Blood com- 
mencera à trembler terrible- 
ment, empêchant le cliquage 
sur les icônes du tableau de 
bord. Chaque numéro détruit 
dans le désintégrateur vous 
fera gagner une heure. Au 
départ du jeu, l'arche se trouve 
en orbite géostationnaire 
autour d'une planète habitée. 
Vous dépêchez donc un Oorxx 
que vous commandez de votre 
vaisseau. Vous découvrez alors 
une vue du décor en fractales 
qui se déroule sous vos yeux. 
Il vous suffit alors de diriger 
l'Oorxx vers sa cible, d'éviter 



les obstacles (sinon au bout 
d'un certain nombre de chocs 
l'Oorxx meurt) et de voler suf- 
fisamment bas, au cas où la pla- 
nète serait protégée par un 
système de défense. Vous dé- 
couvrez enfin un habitant de 
cette planète qui vit dans le 
canyon, cela peut être Yoko le 
petit Izwal qui recherche son 
père Maxon, un croolis ou un 
buggon. La communication 
s'effectue avec un-appareil 
appelé Upcom qui utilise un 
système d'icônes, les icônes 
activées correspondant aux 
mots connus par le person- 
nage. La conversation, bien 
que très simple à établir, est 
riche et amusante. Pour récol- 
ter le maximum de renseigne- 
ments, le meilleur moyen est de 
s'adapter à la psychologie de 
l'interlocuteur. 
Vous pouvez le 
téléporter dans 
le frigatorium 
de votre vais- 
seau, si vous 
avez réussi à 
obtenir son ac- 
cord. A tout 
moment, vous 
pouvez détruire 
la planète au- 
tour de laquelle 
vous êtes en 
orbite, sa dés- 
intégration s'ef- 



tuant dans une débauche de 
flashs et de couleurs. Le pas- 
sage en hyper-espace s'effectue 
en deux temps : vous commen- 
cez par déterminer les coor- 
données de la planète de 
destination sur la carte de la 
galaxie, puis vous enclenchez 
l'icône de mise en route. Vous 
arrivez ainsi autour' de cette 
planète que vous pouvez de 
nouveau explorer. L'ordinateur 
de bord confirme toutes les 
opérations, passages en hype- 
respace, destruction planète..., 
par synthèse vocale. Capitaine 
Blood, bien qu'étant l'adapta- 
tion de la version ST, 320 x 200 
en 16 couleurs, est un hit à 
acquérir. Le logiciel innove 
omplètement à tous les 
niveaux : scénario, réalisation 
graphigue et sonore. . . Tout est 
superbement réalisé. Fantas- 
magorique ! On en re- 
demande. 

Amiga 

Edité par : Exxos 

Prix : 350 F. 
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ARMY MOVES 



Vous êtes un membre du 
SOC (Spécial. Opérations Com- 
mandos), un régiment d'élite de 
commandos triés sur le volet. 
Vous avez été choisi pour une 
mission très délicate : vous infil- 
trer dans le quartier général de 
l'ennemi afin de 
récupérer des do- 
cuments enfermés 
dans un coffre. 
Ceux-ci contien- 
nent des renseigne- 
ments très pré- 
cieux, dont peut 
dépendre l'issue du 
conflit. Pour accé- 
der au quartier 
général de l'enne- 
mi, il vous faut traverser ponts, 
déserts, jungles et défendre 
chèrement votre peau à l'aide 
d'armes diverses. Survivrez- 
vous à cette périlleuse 
mission ? 

D'abord vous devez atteindre 
la base d'hélicoptères de 
l'ennemi. Pour cela il faut fran- 
chir un pont à bord d'une jeep 
et résister aux attaques de 
camions de transports et d'héli- 
coptères, qui font tout pour 
vous en empêcher. Vous dispo- 
sez, pour vous défendre, de 
missiles-sol et. d'une batterie 
d'attaque aérienne. Pour vous 
faciliter les choses, le pont est 
détruit par endroits. Heureuse- 
ment, votre vaillante petite jeep 
a la possibilité de faire des sauts 
comme je n'en ai jamais vu faire 
à aucun véhicule terrestre. 
Cela lui permet même d'éviter, 
les projectiles balancés par les 
hélicoptères... étonnant! 

Arrivé à la base, vous devez 
dérober un hélicoptère puis 
ensuite survoler le désert, la 
mer jusqu'à la jungle. De mul- 
tiples agresseurs vous assail- 
lent, des avions chasseurs, des 
sous-marins... etc. 11 vous faut, 
de plus, repérer des héliports 
pour vous ravitailler en carbu- 
rant et faire très attention aux 
postes d'observations armés. 
Lorsque vous avez réussi à 
atterrir, vous continuez votre 
périple à pied à travers les 



marécages, où vous risquez de 
vous enliser à tout moment, où 
d'étranges toucans géants 
volent en rase-motte et peuvent 
vous blesser de leur bec acéré, 
où de sinitres guérilleros vous 
jettent des grenades en chan- 
delles. Enfin vous arrivez aux 
baraques, l'idéal est de réussir 
à passer devant les tours de 
guet sans vous faire repérer, ce 
qui se révèle plutôt difficile. Il 
ne vous reste alors plus qu'à 
trouver le bunker où sont 




cachés les plans, le coffre- 
fort... et vous avez réussi! Un 
heu d'enfant comme vous pou- 
vez en juger. 




Army Moves est un logiciel 
exténuant, il ne vous laisse pas 
le temps de reprendre votre 
souffle. Rythmé par l'air du 
«Pont de la Rivière Kwai», il 
vous entraîne à un rythme sou- 
tenu dans de multiples péripé- 
ties à haut risque, un vrai 
parcours du combattant. Ce jeu 
plaira à tous les aventuriers et 
guerriers dans l'âme, 

Laure Elhardy 



AMIGA 

Edité par : Imagine Software 

Prix : 260 F 



KARATÉ ACE 



Je ne vais pas m'étendre très 
longtemps sur Karaté Ace, 
puisqu'il ne s'agit en fait que 
d'une compilation de quelques 
anciens jeux de 
karaté. 

Je pourrais quand 
même vous dire 
que vous y trou- 
verez : « The 
Way of The Ti- 
ger » (absolument 
génial), « Samu- 
raï Trilogy » (pas 
mal du tout), 
« Uchi Mata » 
(très intéressant, 
bien qu'il s'agisse ? 
d'une simulation de judo, non 
de karaté), « Kung Fu Master » 
(excellente adaptation du jeu 
de café de Data East), « Aven- 
ger » (la suite de The Way of 
The Tiger, toujours aussi 
génial), « Bruce Lee » (un jeu 
d'arcade qui date de Mathusa- 



iem au moins, mais amusant) et 
« The Way of The Exploding 
Fist a (absolument superbe). 
Je pourrais également préciser 
que cette compilation est édi- 
tée par Gremlin Graphics sous 
le label Star Games et que c'est 
un excellent investissement, vu 
qu'on achète sept bons jeux 
pour le prix d'un seul. 
Mais je ne vous dirai pas tout 
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ça, parce que je pense qu'il y 
a mieux à faire : courrir l'ache- 
ter tout de suite. 



C 64 / 128 

Edité par Gremlin Graphics 

Prix : (C) 119 F (D) 179 F 

B.S. 



E 



ROAD BLASTERS 



Enfin, il est là. Après le désas- 
tre OutRun, Road Blasters est 
l'adaptation de jeu de salle 
d'arcade qu'Us Gold ne devait 
pas rater : son image de mar- 
que en souffrirait beaucoup 
trop. 

Road Blasters, pour les cas 
désespérés qui ne connaîtraient 
pas, est un jeu d'Atari Games, 
qui vous met au volant d'une 
superbe voiture de rallye, avec 
pour but d'aller le plus loin 
possible et pourquoi pas 
jusqu'à l'arrivée. Mais ce n'est 
pas tout : il s'agit éqalement 
d'un jeu de combat, dans 
lequel il faut faire pan-pan- 



boum-boum sur tout ce qui 
bouge et vous barre la route. 
Ce qui pourrait sembler assez 
facile, si le jeu n'était pas aussi 
rapide (et c'est là tout son 
attrait, en fait). 
En tout, il y a cinquante (en 
chiffre : 50) étapes différentes 
avant de terminer le jeu. 
Autant dire que ce n'est pas du 
tout-cuit. Parmi les indésirables 
qui traînent sur la route, vous 
trouverez les « stingers », des 
voitures hyperrapides plutôt 
gênantes, les « command 
cars », lourdes, blindées et 
super-armées, les « rat jeeps », 
imprévisibles et les « cycles », 
des motos très rapides fonçant 
dans toutes les directions. Tous 
ces obstacles sont bien sûr à 
détruire, sachant que certains 
(en l'occurence, les « com- 
mand cars ») demandent plus 
d'un coup dans la tronche pour 
éclater. Il va de soi que toute 
collision est fatale. 



JEUX 



D'autres obstacles, immobiles 
ceux-là, viendront empêcher 
votre progression : il s'agit de 
mines, de tourelles à canon- 
laser disposées le long de la 
route, de « spikers » (des espè- 
ces de mines lancées par les 
concurrents) et de tâches 
d'acide au sol, qui ne vous font 
pas grand mal, mais vous font 
perdre momentanément le con- 
trôie de votre véhicule. 
Durant le jeu, un avion ami 
pourra vous parachuter des 
armes ou équipements supplé- 
mentaires, qu'il vous faudra 
attraper ; ce sont un lance- 
roquettes, un nitro-injecteur 
pour augmenter votre vitesse, 
un canon UZ (une mitraillette, 
quoi) ou encore un bouclier 
énergétique très efficace mais 
également très provisoire. Le 
tout se joue, bien entendu, au 
joystick. 

Et alors, qu'est-ce que ça 
donne sur C64, tout ça ? Eh 
bien, c'est très beau. Toutes 
proportions gardées, on a 
l'impression d'avoir en face de 
soi le jeu de café original. Pas 
de problème, les graphistes ont 
assuré un max. En revanche, là 
ou le jeu pêche un peu, c'est au 
niveau de la rapidité : on n'a 
vraiment pas la sensation de 
conduire un bolide fonçant à 
180 km/h. Et si vous vous sou- 
venez bien ce que j'ai dit un ou 




deux paragraphes plus haut : 
tout l'attrait de Road Blasters 
réside dans sa rapidité. 
Donc : pas poubelle, parce que 
c'est quand même un beau jeu 
et une bonne adaptation, voire 
une excellente adaptation ; 
mais poubelle quand même 
parce que finalement, faut pas 
exagérer ! Quand donc des 
gens, pourtant sérieux comme 
US Gold, Go ! et les autres 
comprendront- ils qu'il n'est 
même pas nécessaire d'essayer 
d'adapter certains jeux de café 
sur micro, et à fortiori sur 8 
bits ? Ah oui, je sais : quand ils 
auront suffisamment d'argent 
pour s'en foutre de gagner 
quelques centaines de milliers 
de francs de plus... 
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SKATE CRAZY 



Les simulations de roller-skate 
n'étant pas courantes sur 
micro, Skate Crazy arrive à 
point pour combler ce trou 
Vous tenez le rôle de Freddy 
un jeune patineur qui doit par 
ticiper à une compétition, com- 
portant deux épreuves : le 
challenge du parking et le cir- 
cuit de championnat. La pre 
mière partie se situe donc dans 
un parking de quatre niveaux. 
Le jeune Freddy doit boucler le 
parcours en un temps donné. 



Son trajet est repéré par des 
flèches. 11 trouvera sur sa route 
nombre d'obstacles en tous 
genres : pneus, balises, etc. 
Pour les éviter, il peut sauter et 
réaliser des figures en l'air, en 
prenant son élan soit à partir du 
sol, soit à partir de tremplins. 
Quatre juges noteront son évo- 
lution, chacun retenant un 
aspect du patinage. Lorsque le 
parcours est terminé, si Freddy 
a assez de points, il peut pas- 
ser au niveau supérieur ou 
changer d'épreuve. Cette pre- 
mière partie est servie par un 
scrolling multidirectionnel de 
très bonne qualité. Il est dom- 
mage que le son ne soit pas à 
la hauteur. La deuxième 
épreuve se déroulant dans la 
ville, est également divisée en 



quatre niveaux, qui mèneront 
Freddy d'un chantier, dans la 
rue en passant par le métro et 
un parc. Ici, l'écran ne défile 
qu'horizontalement et plus 
rapidement, avec toujours 
autant d'obstacles à éviter, mais 
il y a un plus. En effet, tout au 
long du parcours, Freddy peut 
ramasser des détritus, lui per- 
mettant, après les avoir échan- 
gés contre de l'argent, 
d'améliorer son équipement, ce 
qui est bien utile au cours du 
jeu. Comme pour le challenqe, 
après avoir terminé un niveau, 
il peut continuer ou revenir à 
l'autre épreuve. Le jeu étant 
plus rapide, même si on ne se 
déplace que latéralement, il 
devient plus prenant. Les gra- 
phismes sont très agréables, 
ainsi que l'animation. Mais là 
encore, les bruitages ne sont 
pas terribles. Ce qui est appré- 
ciable cependant, c'est le fait 
de pouvoir passer d'une 
épreuve à l'autre, sans perdre 
le niveau atteint. Dans l'ensem- 
ble, Skate Crazy est bien réa- 
lisé, avec surtout une très 
bonne animation. Malgré une 
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faiblesse du côté sonore, c'est 
un bon jeu, d'autant plus 
appréciable qu'il n'a pas beau- 
coup de concurrents dans sa 
catégorie : le roller-skate (à 
différencier du skate-board). 
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ALBEDO 



Albedo vous fait pénétrer dans 
un univers étrange construit à 
la mesure d'un visionnaire : 
Godfrey Osman Dick. Ce der- 
nier, survivant d'une catastro- 
phe nucléaire à la fin du XXII e 
siècle, est devenu l'homme le 
plus célèbre et le plus puissant 



de la galaxie. Il a fait cons- 
truire, en orbite de Jupiter, un 
vaisseau spatial immense qu'il 
a baptisé « Albedo 0,0 ». 
Ajoutons à cette biographie un 
peu sommaire, que Dick a été 
le premier être humain à 
sympathiser avec une civilisa- 
tion extra -terrestre très évo- 
luée, les K-RAS-K. Dick 
explique qu'il détient le Secret 
Ultime pouvant faire progres- 
ser la science de plusieurs mil- 
liers d'années, mais il précise 
que l'Humanité devra gagner 
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ce savoir de haute lutte. 
D'après certaines informations, 
Dick connaîtrait les coordon- 
nées exactes de l'épave d'un 
vaisseau d'exploration K-RAS- 
K, ce qui permettrait à l'espèce 
humaine d'essaimer vers les 
étoiles. Aussi plusieurs fois par 
an, un groupe de volontaires 
regagne Albedo à bord d'une 
navette, pour affronter des 
épreuves qui prouveront à Dick 
que l'Humanité mérite son 
secret. A votre tour de tenter 
l'aventure. Dix épreuves diffé- 
rentes vous sont proposées sous 
forme de jeux d'arcade. Celles- 
ci se déroulent à l'intérieur de 
différentes pièces où vous 
affrontez, en état d'apesanteur, 
des monstres de toutes sortes à 
l'aide d'un laser a haute puis- 
sance, protégé par un bouclier 
circulaire réfléchissant. Vous 
devez déterminer toutes les 
chambres du vaisseau, détruire 
des robots devenus fous, des 
virus, ramasser des œufs de 
ptérodactyle, etc. Toutes les 
missions ne sont pas accessibles 
au début, il faut d'abord ac- 
complir les tâches les plus 
rebutantes et atteindre un seuil 
de points minimums lors des 
premières épreuves. Ensuite 
vous pouvez accéder à des mis- 
sions plus intéressantes et enfin 
tenter l'ultime épreuve pour 
obtenir le' secret d' Albedo. 
L'absence de pesanteur rend 
indispensable le port d'un sca- 
phandre antichoc et de semel- 
les magnétiques. Malheureu- 
sement le scaphandre n'absor- 
be pas tout à fait le$ faisceaux 
laser et vous risquez d'être 
sérieusement blessé malgré 
votre combinaison. Entre deux 



épreuves, vous 
pouvez vous 

détendre en vous 
amusant ou en fai- 
sant du sport. 
Divers jeux vous 
sont proposés 
auxquels vous 
pouvez jouer à 
deux, ou seul 
contre l'ordina- 
teur : par exem- 
ple le photo palet. 
Ce jeu consiste à 
amener à l'aide 
du rayon laser, une balle 
photo-cinétique dans le but de 
votre adversaire. Vous pouvez 
également vous battre en duel ; 
jouer aux bulles d'énergie (le 
gagnant étant celui qui crève le 
plus grand nombre de bulles) 
ou au jeu des tores magnéti- 
ques. Ce dernier jeu consiste à 
tirer dans le centre de cibles 
mouvantes appartenant à votre 
partenaire. De toute façon, 
quel que soit le jeu, vous aurez 
bien du mal à battre les clones 
de Dick. Bienvenu sur Albedo. 
Les graphismes composés de 
couleurs assez vives sont très 
agréables. L'animation est 
assez réussite et il est vraiment 
très plaisant de se mouvoir en 
état d'apesanteur. Quant à la 
musique, a la fois très rythmée 
et spatiale, elle contribue à 
accentuer le côté étrange et 
très original de cet univers. 
Albedo est incontestablement 
un jeu d'arcade sophistiqué, à 
la fois intelligent et original. 
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CIVIL WAR.VOL II 



Ce wargame, deuxième de la 
série, vous plonge dans la 
Guerre de Sécession, en vous 
permettant de prendre part à 
cinq des plus importantes 
batailles, qui sont dans l'ordre 
chronologique : Gaines Mill, 
Stones River, Gettysburg, 
Chickamauga, Chatanooga. 
Après le chargement, vous 
réglez les handicaps et les 
options que vous désirez. 
Ensuite, vous avez le choix 
entre deux joueurs 
ou un seul (vous 
choississez alors 
votre camp), ou 
bien encore une 
démonstration de 
l'ordinateur. Pen- 
dant le jeu, tout est 
dirigé avec des 
menus. Sur la gau- 
che de l'écran est 
affiché un morceau 
de la carte et sur la 
droite, les menus 
et les informations. 
Vous pouvez vous 
déplacer où Vous 
voulez sur la carte, 
afin de repérez le 
terrain, les forces 
ennemies, etc. A 
chaque tour, vous 
décidez de guelle 
manière vos trou- 
pes vont se dépla- 
cer ou attaquer , 
bref, quelles tactiques 
vont adopter, le nombre 
tours variant en fonction de 
chaque bataille. 
Lorsque tous les ordres ont été 
donnés et que le tour est 
engagé, l'ordinateur fait un 
rapport sur le résultat des com- 
bats, des déplacements et 
autre. A la fin de la bataille, un 
bilan est fait et le vainqueur est 
déclaré. 

Ce jeu de stratégie est com- 
plété par un kit de création qui 
vous permet de modifier les dif- 
férentes icônes et par une autre 
servant à modifier les scénarii 
ou à les créer entièrement, en 
choisissant la taille de la carte, 
les armées en présence, leur 



emplacement et bien d'autres" 
choses encore. Ce kit de créa-. 
tion est complet et intéressant 
pour peu que l'on ait assez 
d'imagination. 

En plus du manuel (qui est mal- 
heureusement écrit en anglais), 
vous trouverez dans la pochette 
différentes fiches montrant clai- 
rement l'embranchement des 
menus, ainsi que les différen- 
tes cartes sur papier glacé, 
complétant celles du pro- 
gramme (car on n'en voit 
qu'une partie à l'écran). Tout 
cela fait de ce jeu un bon war- 
game, à réserver cependant 
aux inconditionnels du genre ! 
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COMMOPORË"! 



Aussi extraordinaire pour les créateurs que 
l'invention du papier, les performances graphiques 
de l'Amiga sont uniques. Aussi excitant pour le 
compositeur que l'invention de l'écriture musicale, 
l'Amiga est un ordinateur à haut potentiel créatif. 
Aussi stimulant pour les idées que l'invention 
de l'imprimerie, l'Amiga est le premier ordinateur 
multitâche dans sa catégorie. 

AMIGA 500 : COMPATIBLE AVEC 
L'AMIGA 1000/AMIGA 2000. 

L'Amiga 500 est compatible avec l'Amiga 1000 
et 2000, bénéficiant de toute la bibliothèque de 
logiciels actuelle. 
NOUVEAU : 

• Le clavier, l'unité centrale et l'unité de disquettes 
3,5" sont incorporés dans le même boîtier. 

• L'Amiga 500 a une interface parallèle, une 
interface série, des prises pour unités de disquettes 
supplémentaires et des possibilités audio et vidéo. 

• L'Amiga 500 a une RAM de 512 Ko qui peut 
être étendue intérieurement jusqu'à 1 Mo et 9 Mo 
en externe. 

• Son prix est celui d'un ordinateur familial. 



EVMIGA 500 




AMIGA500 

4490 FTTC 

avec en cadeau : 
SUPERBASE +TEXT CRAFT 



AMIGA 500 

+ MONITEUR COULEUR 1084 

6990 FTTC 

avec en cadeau : 
SUPERBASE +TEXT CRAFT 



DISKETTES 3P 1/2 

7,90 ' 

pièce, par 10 









CADEAU GENERAL 
1 PAIRE D'ENCEINTES 
ASSERVIES A 2 VOIES 

Pour tout achat d'un AMIGA 500 



IMAGE : PERFORMANCES GRAPHIQUES 
UNIQUES. 

Aucun ordinateur n'a atteint son seuil de 
perfection dans la nuance des couleurs. Sa palette 
de 4 096 couleurs permet de s'adonner sans 
contrainte à la création graphique. Création 
d'images, plans et perspectives en 2 et 
3 dimensions, modification immédiate sur écran 
des formes, des couleurs, animation de l'image, 
mise en musique... toutes les créations les plus 
folles sont désormais possibles... 

MUSIQUE : TOUS LES INSTRUMENTS, 
LA PAROLE EN PLUS. 

L'Amiga est le premier ordinateur qui a une 
qualité de son comparable à celle d'un 
synthétiseur musical, surtout si l'on utilise 
la sortie stéréophonique sur un amplificateur. 
La commande du son est particulièrement riche, 
elle permet de tirer parti des 4 voies sonores. 
Synthèse de la parole : il offre en standard la 
possibilité de convertir une chaîne de caractères 
en phonèmes (une suite desons symbolisés 
par des signes typographiques). 
Ordinateur à haut potentiel musical, il offre aux 
professionnels une qualité de son encore jamais 
égalée. 

MULTITACHE : LANCEZ PLUSIEURS 
PROGRAMMES A LA FOIS. 

L'Amiga tire toute sa puissance de sa conception 

technologique. En effet, l'Amiga est armé 

d'un microprocesseur Motorola 68000, plus trois 

circuits spécialisés qui activent son travail et 

lui permettent d'être le plus rapide de sa catégorie. 



L'Amiga possède un système d'exploitation 
multitâche donnant à l'utilisateur la possibilité de 
charger plusieurs programmes simultanément et 
d'effectuer ainsi plusieurs tâches à la fois. 
L'Amiga reste toujours disponible, il est toujours 
prêt à recevoir une nouvelle tâche. A tout moment, 
il est possible de visionner dans les différentes 
fenêtres d'affichage les résultats des programmes 
lancés. 

LES APPLICATIONS : UNE BIBLIOTHÈQUE 
COMPLÈTE DE LOGICIELS. 

Création d'images, digitalisation d'images, vidéo, 
conception assistée par ordinateur (CAO), 
musique, jeux, éducation, bases de données, 
traitement de textes, tableur, édition personnelle 
(PAO), langages de programmation, télé- 
communications, émulation Minitel écriture 
de programmation... 
Enseignement assisté par ordinateur (EAO). 

Unité centrale : 

• Motorola 68000, 16/32 bits, 7,14 MHz 

• Mémoire centrale 512 Ko standard 
extensible 1 Mo interne, 8 Mo externe avec 
dispositif "Autoconfig" 

• Mémoire ROM : 256 Ko avec Kickstart 1.2 

• 3 circuits spécifiques 
Daphné. Graphique/animation : 

• Coprocesseur graphique avec fonctions 
dessin/remplissage, 'transfert (butter) 

• Contrôle 25 canaux DMA pour accès rapide 
mémoire 

Agnès. Gestion vidéo: 

• Mode graphique: 320 x 256 

320x512 
640x256 
640x512 

• 32 couleurs en 320 
16 couleurs en 640 

palette de 4 096 couleurs 

• Mode texte : 60 ou 80 colonnes/32 lignes 

• 8 contrôleurs sprite avec détection de 
collision 



Portia. Entrées/sorties 

• Contrôle des ports séries/clavier/son 

• 4 voies sonores/sortie stéréo 

• Amplitude et taux d'échantillonnage 
programmable : 9 octaves 

Gestion de courbes complexes 
Modulation d'amplitude et de fréquence 
Configuration: 

• Unité disquettes 3,5" intégrée (880 Ko 
formatés) 

• Souru avec 2 touches 
Interfaces: 

• Possibilité de connecter jusqu'à 3 lecteurs de 
disquettes externes 

• Port parallèle Centronics* programmable 
Port série programmable jusqu'à 
31250bauds(RS232/Midi) 

^COIN DES BONNES AFFAIRES^ 

MATERIEL D'EXPOSITION 

A PRIX REDUIT 

CONSULTEZ NOUS 



AMIGA 2000 

1 1 590 FTTC 



AMIGA 2000 

- MONITEUR COULEUR 1084 

14590 FTTC 



AMIGA 2000 + DISK DUR 20 Mo 
+ MONITEUR COULEUR 1084 

21490 FTTC 



AMIGA 2000 + CARTE XT 

+ DISK DUR 20 Mo 
+ MONITEUR COULEUR 1084 

24290"™ 



Département 
respondance aux Particuliers 



""fSSSSSV"" GENERAL 

10, bd de Strasbourg, 75010 Parti - Tél.(1) 42.06.50.50 (poste 36 43) 



Comment acheter par correspondance 

1) Vous rédigez votre commande à l'aide du Bon de Com- 
mande ci-dessous {n'ouùliez-pss é'inaiquer clairement , en 
lettres d'imprimerie, votre NOM et votre adresse complète 
dans la partie supérieure droite}. 

2) Frai» d'expédition :.pour les trais- de transport, GENERAL 
applique un fartait de90 F par commande, quel que soit le 
montant de la commande. 

3) Règlement : i) vous cochez le mode de règlement qui 
vous convient (chèque bancaire, chèque postal, mandat, 
cane bleue), dans la partie supérieure gauche du Bon de 



Commande; 

b) si vous optez pour le paiement par chèque bancaire, postal 
ou mandat, voua joignez votre règlement au bon de Com- 
mande (le règlement doit être Hbellé au nom de GENERAL 
VIDEO); 

c) si vous choisissez le paiement par Carte Bleue, n'oubliez 
pas d'indiquer (partie inférieure gauche du Bon décomman- 
de) le numéro et la dite limite de validité de votre Carte 
Bleue. Vous pouvez également commander par téléphone, 
sanslrtiliser le bon ci-dessous. 

Etranger et outre-mer, nous consulter. 
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BON DE COMMANDE EXPRES 

Je. soussigné, déclare commander à GENERAL les matériels et 
fournitures ci-après désignes, pour expédition à mon adresse Ci- 


NOM 
Prénom 1 1 


1 1 1 1 

1 RlIR 1 1 

1 1 1 1 
1 1 1 1 


- 1 1 1 


l 


l l l l 


1 
1 


Je joins mon règlement auquel j'ajoute le forfait de transport 

Chegue Chèque Carte 
bancaire [ ; postal ; | Mandat G Bleue * 


1 1 

Villfl 1 1 


1 1 nnrteprrBtal 1 1 1 1 1 1 ,J 
III 1 


DESIGNATION 


CODE 


QUANTITE 


PRIX UNITAIRE 


MONTANTS 




1 














1 i i i i 1 














1 i i i i 1 



























* Pour règlement par CARTE BLEUE, voir§B page 36 

(Numéro Carte Bleue et date limite de validité OBLIGA TOIRES) 

N° CARTE BLEUE 


Signature 

Pouf les mineurs, autorisation des parents obligatoire 


TOTAL 
COMMANDE 






1 FORFAIT 
1 DEPORT 






DATE LIMITE DE VALIDITÉ 1 1 1 l 1 1 1 


TOTAL 
A REGLER 














Faites comme plus de 5000 entreprises et collectivités, 

OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 

Vous aurez droit à : t des prix professionnels, 
t livraison 24 heures, 
t règlement sur relevé de factures. 

La vente en gros s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc.. Les 
membres de ces collectivités peuvent se rendre individuellement chez GENERAL, munis 
d'un justificatif. Il se verront remettre une CARTE COLLECTIVITÉ qui leur donnera accès 
aux prix de gros, Pour toute information, contactez M. MORDILLAT, tél. 42.06.50.50, 
télex 214.034, télécopie 42.35.38.60. 




QUE VINDONS NOUS? 

Savez vous que GENERAL vend, en un an : 

- près d'un million de cassettes vierges ; 

- plus de 5000 ordinateurs el autres maté- 
riels informatiques; 

- plusdelOO.OOOdisaueltes; 

- plusieurs dizaines Je milliers de films 

- près de 50.000 logiciels; 

- plus d'un millier de magnétoscopes el 
autres matériels vidéo. 

QUI SONT NOS CLIENTS? 

Nous comptons plus de 3000 clients collecli- 
vités qui odhérenl 6 noire formule. En voici 
quelques uns ; 

Café Jacques Votre - Cil Honeywell Bull Bob' ,,/ 
■ Hôpital de Monaco - Kreps - Edilions El, 
Laboratoires Lofon - Collège R. DELALANDE - 
Société Générale Reins - Matra Veliiy - Molra 



Bois d'Artv - CRI - CETI - Duplisiyle - IBM Corbeil 

- SAGEM Osny ■ E.A.5. - Dumez TP ■ Otis - Rosa - 
Dassoull Argenleuil -Renault Boulogne - CIC Pons 

- Banque de France - Médlavision ■ AFP - Centre 
de Tri Cergy - Caserne Taillandier- Dassoull Argo- 
nay - EDF Si-Dizier - NMPP ■ Mohn de Pons • 
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Revendeurs, professionnels de la micro 



nous pouvons vous fournir à prix de gros 
la plupart des matériels décrits dans 
notre catalogue. Contactez M. LE POULL 
chez GENERAL au 42.06.50.50, poste 39. 
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désormais, vous avez droit 

au tarif collectivités chez 

GENERAL 

dehors des prix promotionnels et des 
lions temporaires GENERAL. 
tudiants, vous avez droit à un tarif spécial 
l'ensemble des produits de notre 
magasin. L'inscription et l'obtention de la 
CARTE ETUDIANT GENERAL est immé- 
diate et gratuite. Demandez Claire ou Eli- 
sabeth lors d'une visite à notre magasin. 
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4X4 OFF ROAD 
RACING 



Conduire un 4x4 à travers 
l'Amérique et cela hors-pistes, 
c'est ce que vous propose ce 
jeu et vous comprendrez vite 
que ce n'est pas si simple que 
cela. Tout d'abord, il faut choi- 
sir où vous allez courir : du 
désert aux paysages enneigés 
du Michigan, tout y passe, avec 
en tout quatre parcours diffé- 
rents. Ensuite il vous faut choi- 
sir votre niveau de jeu (au 
nombre de quatre également), 
votre voiture (encore quatre !) 
selon des critères bien définis 
(poids, puissance...). 
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Cela fait, vous dirigez votre 
personnage dans les deux 
magasins d'équipement. C'est 
là que tout se complique. Vos 
moyens financiers étant limités, 
ainsi que la capacité de votre 
voiture, on hésite tout le temps 
entre les divers articles propo- 
sés. Cette préparation avant la 
course rajoute un intérêt stra- 
tégique au jeu, sauf pour le 
premier niveau de difficulté où 
l'ordinateur se charge de tout. 
Bien, tous les préliminaires 
étant accomplis, vous pouvez 
vous lancer dans la course. Le 
tableau de bord en bas de 
l'écran est très clair : heure, 
vitesse, fuel restant et dégâts 
des instruments (colorés diffé- 
remment suivant l'importance 
des dommages). Vous avez 



droit à trois voitures, ce qui ne 
sera pas de trop. Vous verrez 
bien vite que le parcours est 
jonché d'obstacles : pneus, 
cailloux, branches, mares de 
boue, etc. Certains vous font 
rouler sur deux roues (à la 
manière de Buggy Boy), 
d'autres vous font bondir en 
l'air de manière spectacu- 
laire... et dangereuse ! Lors 
des pannes, il faut s'arrêter, 
synonyme de perte de temps, 
pour réparer les dégâts. L'ani- 
mation de la piste, du décor de 
fond et des obstacles est bien 
faite, mais manque de rapidité. 
Les bruitaqes, quant à eux, ne 
sont pas excellents. De plus, un 
petit reproche, il est un peu 
trop facile de doubler les 
adversaires. Mais c'est malgré 
tout un bon jeu de course 
sympa et très amusant. 
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PALADIN 



Un fier paladin nommé Bran- 
don a entendu dire que le roi 
d'un pays lointain, confère le 
titre de chevalier aux âmes qui 
s'en révèlent dignes. Résolu à 
acquérir cet état, il réunit une 
bande assez hétéroclite. Celle- 
ci est composée de mages, de 
guerriers, de vagabonds et 
même d'un voleur repenti. Un 
long et périlleux voyage va 
commencer. Leur épopée les 
fait voyager à travers des 
déserts arides, des jungles 
étouffantes. Ils doivent traver- 
ser des rapides dangereux et 
même aller dans des cavernes 
qui descendent jusqu'au centre 
de la terre. En chemin, ils 
affrontent des trolls avec de 
grandes haches, des sorciers 
qui leur envoient des boules de 




feu et jettent d'horribles sorts 
aux imprudents. De plus, ils 
sont tourmentés par des zom- 
bies et des esprits. Leurs visa- 
ges sont brûlés par des dragons 
et de plus, ils sont tourmentés 
par toute sorte de zombies et 
d'esprits. Paladin vous invite à 
vivre les aventures de Brandon 
et de ses amis à travers dix quê- 
tes différentes. Le but essentiel 
du jeu est d'améliorer constam- 
ment votre paladin en réussis- 
sant successivement les 
diverses épreuves. Au fur et à 
mesure des succès, il acquiert 
de nouvelles qualités, ce qui lui 
permettra de devenir cheva- 
lier. Vous avez la possibilité de 
créer votre propre paladin 
ainsi que de nouvelles quêtes. 



Le logiciel et le manuel sont en 
anglais. Le graphisme de Pala- 
din est franchement très 
moyen. Quant à la partie 
sonore, à part quelques cris 
effrayants digitalisés, elle est 
peu développée. La qestion du 
déplacement des personnages 
m'a paru peu fiable. De plus ce 
logiciel est un peu ardu et vous 
aurez peu de chance de deve- 
nir chevalier si vous n'êtes pas 
un vrai fana de jeux d'aventure. 
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BILLARD 



Jusqu'à maintenant peu de jeux 
de simulation de billard ont été 
développés. Les seuls qui exis- 
tent sont en deux dimensions 
avec une vue de dessus et des 
possibilités de jeu approxima- 
tives. La réussite des coups 
dans ce type de jeu, tient plus 
de la chance que de l'habileté 
du joueur. Mais désormais, 
nous disposons sur l'Amiga, 
d'un fantastique simulateur de 
billard français et américain en 
trois dimensions. 
Tous les paramètres du jeu 
peuvent être réglés à la souris. 
Tout d'abord vous choisissez la 
langue dans laquelle seront for- 
mulées les directives, le nom- 
bre de joueurs 1 ou 2, la 
gravité, la canne de trois types 
différents et la vision en deux 
ou trois dimensions. De plus, il 
vous est possible de régler le 
coefficient de frottement des 
bandes, le rebond, le glisse- 



ment, le roulement de la boule. 
Tous ces paramètres établis, 
vous pouvez commencer à 
jouer. Le billard est représenté 
en deux ou trois dimensions 
selon votre choix, la partie 
supérieure de l'écran étant 
occupée par un tableau de 
bord permettant de sélection- 
ner les différents paramètres 
des coups : puissance de 
frappe à l'aide d'un curseur, 
endroit précis où vous frappe- 
rez la boule. 

Attention, si vous frappez trop 
bas, vous pouvez déchirer le 
tapis, effet réalisé de façon 
amusante. Des icônes, de type 



magnétoscope, permettent au 
joueur de se déplacer autour 
du billard. Vous pouvez égale- 
ment revenir aux options pré- 
cédemment décrites, ou 
accéder au boulier qui comp- 
tabilise les scores des joueurs. 
La vision du billard peut être 
déplacée latéralement ou ver- 
ticalement et vous pouvez 
même effectuer un zoom. Enfin 
vous cliquez avec le bouton de 
gauche de la souris, à côté de 
la boule qui vous est attribuée, 
pour déterminer l'angle de 
frappe horizontal, le bouton 
droit pour déterminer, en 
vision 3D, l'angle vertical par 
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vision 3D, l'angle vertical par 
rapport à la table. Il vous reste 
alors à cliquer sur l'icône 
symbolisant un joueur en train 
de frapper. Le nombre de para- 
mètres utilisés, doublé d'une 
précision de calculs très impor- 
tante (les calculs sont effectués 
en virgule flottante) permet 
d'obtenir des trajectoires très 
proches, sinon identiques, à la 
réalité. Le coup réalisé, vous 
pouvez le recommencer modi- 
fiant tous les paramètres que 
vous désirez, le revoir sous un 
angle différent, etc. 
Malgré cette liste impression- 
nante de paramètres, le jeu 
reste très agréable et très facile 
d'emploi. Les calculs des tra- 
jectoires, les superbes graphis- 
mes et l'animation, permettent 
à ce logiciel d'atteindre un réa- 
lisme incomparable. C'est un 
véritable simulateur d'une qua- 
lité irréprochable. Bravo. 
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MADE IN FRANCE 



1 



Enfin les Français nous offrent des 
soft capables de rivaliser avec les meil- 
leurs softs étrangers du genre. Vous 
avez eu tout l'été pour traîner sur les 
plages, alors on reprend très fort avec 
tous les softs sortis cet été et bien 
entendu les nouveautés de la rentrée. 

INDIAN MISSION: ILS ONT 
OSE... 

Coktel Vision nous offrent deux 
adaptations du ST. Cette mission en 
Inde a un petit air de King Quest, mais 
j'ai bien dit un petit... Les puristes voint 
m'étriper vivant si je continue. 

Ce logiciel est le moins réussi de la 
sélection de ce mois-ci : une gestion du 
personnage abominable (essayez donc 
la souris...), des graphismes de bas 
niveau et des animations tout juste 
dignes de certains 8 bits. Et tout cela 
est à vendre Messieurs, Dames. Qu'est- 
ce qu'on dit : Ouh les vilains ! Non, 
mais il y a des limites à ne pas dépas- 
ser quand même. De toute façon, 
Indian Mission les a déjà pulvérisées. . . 

20 000 LIEUES SOUS LES MERS: 
OUF! 

Un chœur du style armée rouge et un 
écran-titre annonce votre arrivée dans 
le livre de Jules Verne, incroyablement 
à la mode ces temps-ci (à quand «de 
la terre à la lune» à la sauce Space 
Invaders ?). La vision de Indian Mission 
avait fait ressurgir en moi des craintes 
ancestrales, que je croyais enfouies au 
plus profond de moi-même (dieu que 
c'est original) : que va devenir Cock- 




tel Vision? Cette boîte va-t-elle nous 
livrer un autre ratage intégral? Le 
héros de Indian Mission finira-t-il par 
marcher droit un jour, au lieu de trem- 
bler dans tous les sens? Qui suis-je? 
Que fais-je? Qui êtes- vous? Enchanté 
moi c'est Emmanuel. Euh... Bon bref, 
le programme déjà réussi sur ST est 
donc du même niveau sur Amiga. Des 
graphismes d'un bon niveau (les meil- 
leurs de Coktel Vision pour l'instant), 
une aventure ni trop dure, ni trop sim- 
ple, de bonnes séquences d'action (la 
recherche du coffre sur l'île ou la 
manoeuvre du Nautilus par vous, le 
professeur Aronax et quelques détails 
amusants comme l'orgue de Némo, sur 
lequel on peut pianoter quelques ins- 
tants. 

En définitive, un bon jeu d'aventure 
qui fera oublier « l'autre logiciel » que 
Coktel Vision a eu la mauvaise idée de 
lancer sur le marché français. 

PIRE AND FORGET : Titus passe à la 

vitesse supérieure. 

Déjà auteur de la première simula- 
tion de conduite automobile parue sur 
Amiga : Crazy Cars, Titus récidive 
avec cette fois une version plus musclée 
de celle-ci. On a enfin trouvé le soft 
plus bœuf que Manhattan Dealers et je 
peux vous assurer que Fire & Forget 
porte bien son nom (c'est sûr que Feu 
et Oublie ça craint un peu...). Au 
volant de Thunder Master, il vous faut 
faire preuve d'adresse pour éclater, 
avec l'aide de vos canons hi-tech, tout 
ce qui se présentera en face de vous : 
hélicoptères, tanks ou autres broutilles. 

D'un point de vue réalisation, il faut 
reconnaître que cela assure : graphis- 
mes soignés, un son fabuleux (pour 
digitaliser des explosions comme ça, je 
ne vois que le Liban) et une animation 
des plus rapides : trop peut-être et je 
vous conseille de ne pas pousser la voi- 
ture au maximum, car alors c'est le 
crash assuré. La documentation est 
délirante à souhait : qui ne rêve pas de 
posséder un pico-computer à base de 
Transprocesor T8006809080986 




128 bits d'Inmotorel à 4.77 GHz? 

Bref, ce soft est à recommander aux 
fans de tir intensif mais les autres, en 
dehors de la réalisation du soft, y ver- 
ront un intérêt plus que limité... Vous 
voilà avertis. 



OFF SHORE WARRIOR : Unp'titair 
de quelque chose... 

La nouveauté de septembre de Titus 
était donc cette course de Off Shore très 
spéciale, nouveauté si l'on veut. 




Bien entendu , comme dans les autres 
productions de Titus, la présentation 
est très soignée : une belle image en 
générique, une très bonne musique 
digitalisée (et pas une simple boucle de 
dix secondes) et les graphismes du jeu 
dignes de l'Amiga. Je rends ici hom- 
mage à cette maison d'édition qui est 
une des rares françaises dont les ver- 
sions ST et Amiga ne soient pas sem- 
blables du point de vue grpahisme. 
Malheureusement, Titus doit se faire 
tirer les oreilles pour l'intérêt : Off 
Shore Warrior est, a peu de chose près, 
une réplique sur l'eau de Crazy Cars. 
En effet, tout y est : les rebonds du véhi- 
cule, le scrolling du fond et les bandes 
sur le sol pour l'effet 3D. C'est vraiment 
dommage. . . 
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Off Shore Warrior aurait été un bon 
programme d'action, si Crazy Cars 
n'était jamais sorti sur le marché, car 
à trop évoquer son illustre prédéces- 
seur, le nouveau programme de Titus 
y perd une bonne partie de son intérêt. 
Je conseille à Titus de changer de regis- 
tre, car à la longue, leurs productions 
vont perdre tout attrait et j'espère que 
Galactic Conqueror sera ce Titus nou- 
velle génération. 

LE MANOIR OE MORTEVIELLE : 

Bien, mais peut mieux faire. 

Depuis des mois, deux adaptations 
sont attendues : l'Arche du capitaine 
Blood que j'espère quand même sorti 
au moment où vous lirez ces lignes (je 
sais, on vous l'a déjà faite plusieurs fois 
celle-là) et cette aventure de Jérôme 
Lange, personnage créé par Lankhor, 
boîte française dont c'est la première 
réalisatin sur Amiga. On l'a peut-être 
un peu trop attendu car finalement je 
suis un peu déçu : très peu de diffé- 
rence avec la version ST, trop peu. 

Ce jeu d'aventures assez original 
garde, bien entendu, tout son intérêt et 
ses atouts qui en ont fait un must sur 
Atari auparavant : une aventure de dif- 
ficulté moyenne, des graphismes assez 
bons (mais on pouvait s'attendre à 
mieux sur Amiga comme d'habitude) et 
un son fantastique, puisque les person- 
naqes vous parlent en français : tiens, 
ils n'ont pas perdu leur accent bizarre 
pendant le transfert sur Amiga. Le pro- 
gramme est très attirant car toutes les 
actions sont en menu et donc seule la 
souris est utilisée pour ce jeu, comble 
du confort. Moi, je rêve d'un jeu 
d'aventures où il faudrait juste parler 
dans une interface style Future Sound 
(« demande info ! » comme dirait 
l'autre): l'Amiga 3000 peut-être? 




BOBO: CRAK BOUM HUH! 

Génial ! Moi je vous dis, ce soft est 
super ! Si vous voulez vous éclater seul 
ou à plusieurs (6 prisonniers maxi- 
mum), Bobo est un must. 6 épreuves se 
présentent à vous, cela fait 6 challen- 
ges à relever et certains ne donnent pas 
dans la simplicité. 

Imaginez donc : il vous faudra tout 
d'abord servir la soupe aux prisonniers 
très impatients, enchaîner sur une cor- 
vée de patates inhumaine, puis balayer 




le couloir sali par les pieds déguelas- 
ses des gardiens ou autres personnes 
(un paillasson aurait été si simple). 
Attendez, c'est pas fini? Vous aiderez 
vos camarades de cellules à s'évader, 
puis à votre tour vous essaierez de vous 
faire la belle, en suivant les conduits 
électriques pour finalement vous 
endormir dans votre lit, essayez en tout 
cas ! 

Infogrames a encore réalisé un bien 
bon soft : des graphismes précis même 
si, là encore, il faut déplorer le man- 
que de changement de la version 
Amiga par rapport à celle sortie sur ST, 
des animations très bonnes mais le plus 
du programme étant une musique d'ex- 
cellente qualité et différente à chaque 
scène (la chanson de la dernière 
épreuve justifie à elle seule l'achat du 
soft...). Ici point d'intrigues tortueuses, 
point de tirs incessants, mais un soft très 
sympa se rapprochant, par moment, 
des jeux à cristaux liquides que l'on 
trouvait dans les mains de tous les éco- 
liers et même des plus grands (si, si, j'ai 
des noms et même des photos, contac- 
tez-moi) . « Les tuniques bleues » sera la 
prochaine série de Spirou à être adap- 
tée : espérons que la qualité sera là 
aussi au rendez-vous. 
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BIVOUAC: BELLE JOURNEE 
POUR UNE BALLADE 

Deuxième réalisation d'Infogrames 
dans cet article, Bivouac, à l'image de 
Bobo, est une réussite totale. Un lever 
de soleil sur les cimes enneigées (c'est 
fou ce que la montagne me rend poète) 
accompagné d'un thème musical excel- 
lent (habituel chez Infogrames. . .) 
annonce votre départ en solo vers des 
sommets hum... inexplorés. 

Dans Bivouac, rien n'est laissé au 
hasard. On choisit bien sûr la voie que 
l'on veut prendre, la saison (l'hiver 
étant bien entendu la plus rude) , 
l'heure de départ et surtout l'indispen- 
sable matériel des pros de l'escalade. 
Alors là, le choix, c'est pire qu'un cata- 
logue automne-hiver de La Redoute : il 
y a tout, des moufles au cassoulet à 
déguster (merci le réchaud). Après 
avoir bien pris l'indispensable, on peut 
enfin partir pour l'aventure. Je ne vou- 
drais pas déflorer toutes les subtilités et 
surprises du jeu que je vous invite à 
découvrir : sachez toutefois qu'il est 
nécessaire d'avoir de très bons appuis 
pour l'escalade et ne négligez pas le 
rôle de la sangle, très important dès 
que vous vous arrêtez. Votre arrivée 
victorieuse au sommet se concrétisera 
par un tableau mignon tout plein où 
l'on voit la bête, vous, agiter gaiement 
un drapeau où l'on peut discerner le 
tatou, mascotte d'Infogrames. 

Le programme est une très bonne 
réalisation : un intérêt rarement iné- 
galé dans une simulation sportive, un 
environnement musical super (Ah ! le 
bruit du vent par —20 °C en pleine 
nuit d'hiver!) et des graphismes hon- 
nêtes bien que l'on aurait pu s'attendre 
à mieux. Grave question : manque-t-on 
de bon graphiste sur Amiga ? M'enf in, 
je ne voudrais pas vous laisser sur une 
impression désagréable, ce qui ne 
serait pas justifié pour un logiciel de la 
gualité de Bivouac. 
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BOB MORANE OCEAN: ALORS 
LA JE ME FACHE 

Infogrames (toujours eux) persiste et 
signe : après trois épisodes informati- 
ques de l'aventurier, comme l'a chanté 
je ne sais plus quel groupe, Bob 
Morane Océan est le premier à paraî- 
tre sur Amiga. J'en vois déjà qui se 
réjouissent : à nous les hommes de main 
de l'Ombre Jaune, les fonds sous- 
marins fantastiques, bref l'aventure 
avec un grand A. 

Mais il y a un hic : le graphisme. Si 
les qualités musicales des logiciels 
d'Infogrames ne sont plus à démontrer, 
et Bob Morane en est encore la preuve 
(écoutez-moi ces violons angois- 
sants...), il n'en n'est certes pas de 
même pour l'image. Ce qui était accep- 
table dans les logiciels précédents, et 
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même dans Bivouac puisque l'intérêt 
du jeu ne se situait pas dans ces ima- 
ges, est ici inadmissible. Le décor de 
présentation est gâché par les trames. 
Explication : sur Atari ST (ça y est, je 
radote : c'est au moins la dixième fois 
que j'en parle), vu le faible nombre de 
couleurs de cette machine, les graphis- 
tes sont obligés de « mélanger » ces 
couleurs pour en produire d'autres, ce 
qui donne des effets épouvantables sur 
Amiga, style zones hachurées. Non je 
ne fermerai pas les yeux : même si 
l'emballage est époustouflant (BD, nou- 
velle, jeu de rôle, il ne manque plus 
que la poupée Big Jim) et l'action assez 
prenante, désolé mais l'image, je veux 
plus voir ça. N'exagérons rien : ce n'est 
pas le désastre avec un grand D mais 
on est passé à côté. 




JEANNE D'ARC: Un petit cours 
d'histoire de France. 

Attention, ne passez pas à côté de ce 
logiciel. Voyage au centre de la Terre 
était une très bonne carte de visite pour 
Chip, mais leur nouvelle réalisation 
Jeanne d'Arc surclasse de loin tout ce 
qui a été fait sur Amiga en ce domaine : 
un faux air de Faery Taie pour la pré- 
sentation (le livre sur lequel on lit l'his- 
toire), un vrai air en revanche de 
Defender of the Crown (une carte de 
France en tableau principal) et des scè- 
nes d'action très nombreuses et variées, 
caractéristiques d'un chef-d'œuvre. 

Il faut préciser qu'au départ, vous 
interprétez le rôle de Jeanne d'Arc et 
de ce fait, votre premier objectif sera 
de libérer Orléans du joug anglais, 
pour alors délivrer le bon roi Charles. 



Ensuite Charles devra se rendre à... 
Où? Y en a qui ne suivent pas... Les 
deux au fond qui discute... Où ça? à 
Reims, je ne vous le fais pas dire. Une 
fois le roi sacré (Oh la zolie image), 
c'est maintenant son rôle que vous 
interpréterez et non plus celui de 
Jeanne d'Arc destinée au bûcher. A 




vous de mener une politique royale 
comme bon vous semble : quelle place 
forte faut-il libérer ? Faut-il traiter avec 
l'envahisseur grand-breton? Cet évê- 
que me déranqe, un empoisonnement 
fera l'affaire. . . Le principal atout de ce 
logiciel, c'est la multitude d'actions 
possible et de scènes à découvrir. Tou- 
tes les actions du Roi sont certifiées, le 
cachet royal étant là pour prouver leur 
authenticité. Entre la décapitation des 
traîtres et la levée des impôts royaux, 
Charles n'a vraiment pas le temps de 
s'ennuyer. 

La partie arcade n'est pas en reste et 
l'originalité de certaines batailles ne 
font que pimenter le programme : 
j 'adore particulièrement le combat 
entre les deux armées vues de loin, 
avec l'utilisation des archers et de la 
bombarde. Tous les décors des scènes 
d'action sont digitalisés et les person- 
nages qui bougent sont dessinés : cela 
paraît surprenant au départ, mais c'est 
la griffe de Chip, ce qui fait son 
charme. 

D'un intérêt supérieur à Defender of 
the Crown grâce à la richesse des 
options possibles, Jeanne d'Arc est le 
must de la sélection de ce mois-ci. 
Jamais ennuyeux, intéressant, il semble 
que Chip ait trouvé la formule magique 
pour nous faire d'autres très bons jeux 
dans l'avenir. 

EMMANUEL 



OLDIES, 
[BUT GOLDIESi 



COUP DE CŒUR 




Je débute 

cette rubrique par 

sa présentation. En effet, 

et contrairement 

à certaines revues, 

on ne recherche et on 

ne se lance pas dans la 

chasse aux nouveautés 

(souvent décevantes par 

ailleurs, n'est-ce pas 

Norbert ?). En effet il 

existe depuis la sortie 

de l'Amiga 1000 une 

foultitude de très bons 

logiciels datant de un 

an ou deux, vite oublié, 

à tort d'après moi. 



Car je suis sûr qu'une majorité d'entre 
vous n'en n'a jamais entendu parler. 
Cette rubrique existe aussi car elle nous 
permet de vous présenter nos coups de 
cœur pour des logiciels, afin que vous 
sachiez que l'on s'éclate un max chez 
les Gourous. Aussi, le mois prochain, 
une autre personne écrira dans ces 
colonnes. 

Ce mois-ci donc, je ne vous parlerai 
pas de Pac-Man (mon jeu d'arcade pré- 
féré), mais de Shangai ainsi que de 
LeaderBoard. 



LEADERBOARD 

Il me semble être l'un des meilleurs 
jeux où l'on puisse s'éclater à plusieurs, 
sans attendre durant des heures que le 
meilleur ait terminé. Après une présen- 
tation sobre, un tableau noir nous 
donne la possibilité de choisir le nom- 
bre de joueurs (maximum 4). Puis, cha- 
cun son tour, de signer de son nom. 
Ensuite, on a le choix du nombre de 
parcours (18 trous) à accomplir, dans 
le cas où l'on en ait choisi plusieurs. Il 
existe aussi un mode démo ainsi qu'un 
mode practice. Une fois ces choix effec- 
tués, on entame le premier trou du pre- 
mier parcours choisi. 
A partir de maintenant, en général, 
c'est le début de la rigolade car les bal- 
les vont partir dans tous les sens. Dans 
les premiers menus de choix, il était 
préférable de choisir novice quant au 
niveau de jeu. Dans les modes expert 
et pro, le vent a beaucoup d'influence 
sur la trajectoire de la balle, d'ailleurs 
dans le tableau de jeu, une balise indi- 
que la direction du vent. 

LE CHOIX DU CLUB 

LeaderBoard est un logiciel plein de 
ressources car avant de pouvoir réus- 
sir son coup il est judicieux de bien 
choisir son club parmi ceux disponibles 
(3 clubs bois et 9 clubs fer). Ensuite il 
faut régler avec la souris la direction du 
tir, doser sa puissance et l'effet donné 
la balle. 

En dernier recours, si la visibilité n'est 
pas complète, un coup d'oeil sur la vue 
aérienne dotée de graduations en feet, 
permet de mieux réussir son coup. Le 
soft est tellement génial que je vous 
quitte pour faire une partie. Avant, je 
voudrais vous signaler la sortie pro- 
chaine de son grand frère World Class, 
doté d'encore plus de raffinement. Ce 
logiciel est signé Access. 
Ouf, ça y est, c'était génial, mon score 
à LeaderBoard en novice est de Mini, 
5 en dessous du par, sinon régulière- 
ment 3 en dessous. 



SHANGAI 

La base de Shangai, des pièces en 
bambou représentant des signes et 
symboles chinois (les pièces servent 
aussi à jouer au Mah Jong, autre jeu 
chinois). Parmi ces signes, les vents, les 
fleurs, les saisons... Mais il serait inu- 
tile de tous les citer, il est préférable de 
regarder le plateau de jeu sur la photo. 
Les pièces utilisées sont une sorte de 
domino, positionné sur un plateau de 
jeu d'une certaine façon (appelé Dra- 
gon). Le but du jeu étant d'enlever tous 
les dominos (144 pièces) et cela par 
paire. 

MAIS C'EST FACILE 

Eh bien non, cela se corse car pour 
pouvoir faire une paire, les pièces doi- 
vent être « libres ». Une pièce est dite 
libre quand on peut en voir le symbole 
et qu'elle peut coulisser vers la droite 
ou vers la gauche. Et cela commence 
à devenir très prenant parce que l'on 
ne réussit pas lors des premières par- 
ties. Différents modes de jeu existent. 

— Un mode solitaire, où l'on est seul 
devant la machine sans limite de temps. 

— Un mode challenge à 2 ou à plu- 
sieurs en temps limité. Il faut faire une 
paire et on passe au suivant. 

— Un mode où l'on « planche » sur 
une position problème et il faut faire le 
score maxi. 

Dans les menus déroulants, on accède 
aussi à la doc, ainsi qu'à un historique 
et une présentation du jeu et des piè- 
ces. Là aussi j'avoue m'être laissé pren- 
dre très vite et d'ailleurs je connais des 
personnes qui ne touchent jamais un 
ordinateur : eh bien, elles vous mono- 
poliseront la machine à votre 
détriment. 

Shangai est vraiment le premier soft à 
acheter avec l'Amiga, car fantastique. 
Voilà pour les coups de cœur de ce 
mois. 

Jean-Marc 
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COURRIER 



CHÈRE COMMODORE REVUE, 



Créer une revue, quel 

qu'elle soif, n'est pas 

toujours chose aisée. 

Confrontés au dilemme 

infernal que constitue le 

choix entre le 

commercial (éh oui, il 

faut bien vivre !) et la 

beauté du geste, nous 

devons faire preuve sans 

cesse d'ingéniosité pour 

réunir les deux conditions, 

garantissant le maximum 

de contentement des 

deux parties. Quelquefois, 

cependant, malgré tous 

ces efforts, il arrive que 

nous nous trompions. 

Rassurez-vous, le moment 

venu, nous savons nous 

juger sans indulgence. 

Mais nous savons 

également recevoir des 

critiques, à la condition 

toutefois que ces 

dernières restent décentes 

et surtout constructives. 

Pour le reste, jugez par 

vous-même... Le mois 

prochain, nous 

reviendrons à une 

rubrique courrier plus 

conventionnelle. 



LE DESTRUCTEUR... 

A la rédaction de Commodore Revue. 
Cela fait quatre fois que je sors 28 F 
pour votre journal, c'est terminé. Com- 
mençons par votre éditorial. Soixante 
pour cent des Commodoristes possè- 
dent un Amiga; là c'est fort. Encore un 
qui ne fera pas mentir les sondages, on 
leur fait dire ce que l'on veut. 
Votre revue ne tiendra pas plus de six 
numéros. Pourquoi ? 

— Le prix est trop élevé : 28 F pour 
rien, si ce n'est des articles qui sont 
déjà parus dans d'autres journaux. 

— Le titre devrait être Plagiat Revue — 
rien -pour le C64 et encore — c'est du 
racolage avec un titre ronflant. Honte 
à vous. 

— Les logiciels testés l'ont été depuis 
plus de six mois dans d'autres revues. 

— Il faut être vraiment c... pour dire 
que pour utiliser un programmeur 
d'Eprom il fallait être électronicien... 
Etc. 



Cette lettre, dont nous vous épargne- 
rons la lecture dans sa totalité, nous a 
été expédiée de façon anonyme, avec 
pour terminer, le défi de la publier. Si 
nous n'avons pas la prétention d'être le 
canard enchaîné, nous avons quant à 
nous le courage de nos opinions. De là, 
à vous faire subir l'épreuve de force 
qu'aurait constituer sa lecture dans sa 
version originale, H y a un fossé que 
nous avons délibérément choisi de ne 
pas franchir. Quanta vous, cher Mon- 
sieur X, qui que vous soyez, si la couar- 
dise vous pousse à écrire ce genre de 
prose sans oser la signer, sachez que 
toute l'équipe de Commodore Revue 
est heureuse de ne plus vous compter 
au nombre de ses lecteurs, dont nous 
nous faisons une trop haute opinion 
pour la laisser être entachée par des 
individus de votre acabit. 



ET LE CONSTRUCTIF... 

J'entre dans la librairie, je scrute les 
rayons et j'aperçois..., mais oui, Com- 
modore Revue. Je l'avais cherchée dans 
tous les magasins informatiques de 
Liège alors qu'elle était disponible chez 
mon libraire, tout simplement. Je sai- 
sis le livre et là, première surprise désa- 
gréable : le manque d'épaisseur. Puis 
je regarde attentivement est paf (!), la 
deuxième surprise négative : 204 FB 
(encore plus cher que Gen 4). Enfin, 
j'achète tout de même le « bouquin », 
histoire de le lire à mon aise et de le 
juger... 

Rassurez- vous, ce jugement est en votre 
faveur, car j'ai enfin trouvé une revue 
dédiée à l'Amiga ne causant pas uni- 
quement des programmes ludiques. En 
effet, il y a l'assembleur 68000, les péri- 
phériques, les logiciels utilitaires et 
professionnels, les listings, la rubrique 
système, autant de choses intéressantes 
aux yeux d'un passionné n'utilisant pas 
seulement son Amiga comme une con- 
sole Sega ou Nintendo. A propos, vous 
devriez donner des points aux jeux 
pour le graphisme, l'animation, le son, 
l'intérêt, etc. Cela nous aiderait sensi- 
blement à nous forger une opinion. 
Autre chose : pourquoi ne mettez-vous 
pas plus de publicité de jeux dans 
Commodore Revue ? Ainsi vous join- 
driez l'utile (le magazine s'épaissirait et 
son prix diminuerait) à l'agréable (ces 
pages sont pleines de photos d'écrans 
en couleurs). En plus, grâce à ce gain 
supplémentaire, vous pourriez cesser 
de publier des photos en noir et blanc 
( un comble pour présenter Photon 
Paint). 

Il n'empêche, votre canard vaut la 
peine d'être lu. Alors malgré ses quel- 
ques défauts, longue vie à Commodore 
Revue. 
David Bandiera (16 ans), lupille sur 



Meuse. 
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Cela fait toujours plaisir de recevoir ce 
genre de courrier. Même si ce n est pas 
toujours à notre avantage, il est au 
moins possible d'en tirer profit. Pour 
revenir, une fois de plus sur le prix de 
Commodore Revue dont nous n'igno- 
rons pas gu 'il est élevé, sachez qu 'il a 
fait l'objet d'une étude à long terme et 
qu'à l'inverse d'autres magazines qui 
augmentent leur prix en fonction de 
leur pagination, celui-ci restera stable 
à vie. . . Quant aux points décernés aux 
jeux, cela me paraît fort peu probable. 
En effet, le jeu, contrairement aux 
apparences, n'est pas notre vocation 
première. Comme vous le dites vous- 
même, l'Amiga n'est pas une console 
de jeu. Cependant, le phénomène jeu 
existe et il faut bien satisfaire aux 
besoins du grand nombre, en jouant 
notre rôle d'informateur. Par ailleurs, 
nous préférons laisser cela à ceux dont 
le jeu est la spécialité. Pour ce qui est 
de la pub, les avis sont très partagés. 
Peu nombreux sont les lecteurs qui par- 
tagent votre opinion. Néanmoins, la 
renommée de Commodore Revue gran- 
dissant, il se pourrait que l'avenir vous 
donne raison. Qui vivra verra ! 
Merci en tous les cas pour ces encou- 
ragements libres de toute arrière- 
pensée.^ 




Vends originaux pour Amiga : Vampire's empire, Win- 
ter Olympiad 88 150 F ou 250 F les deux ou échanges. 
Cherche aussi contact pour échanges. Contacter : 
lérome Guenif 30, rue des Paguerettes, 95600 Eaubonne. 
Tél. : 34 16 38 62. 

Vends C 128 + drive 1571 + MPS 803 + 500 disquettes 
+ 3 300 programmes + power cartridge + livres + boi- 
tes + joy + divers. Sacrifié à 5 000 F. 

Recherche correspondantes sur Amiga 500. Contacter : 
Serge au 89 53 75 43 après 20 heures. 

Vends digitaliseur vidéo couleur pour Amiga, Interface 
+ disquette 750 F. Tél. : 61 74 30 18 (HR) 

Vends CBM 128 + lecteur disquettes 1571 + téléviseur 
couleur PAL/SECAM Tensai + péritel 40/80 colonnes + 
nombreux logiciels {jeux el utilitaires) le tout vendu à 
4 700 F (a débattre). Tél. : 88 87 53 72 (Bas-Rhin). 
Vends audiodigitizer Delux SND V2,5 update + nom- 
breux softs de traitemeni de la zic et des samples. Le tout 
pour 900 F. Ecrire à Olivier Pereira, Saint Menoux 03210 
Souvigny. 

Urgent : vends C 64 Pal + adaptateur Paï/péritel RVB ' 
+ moniteur coul. HR Thomson MC 9J36 + drive 1541 
+ lecteur de cassettes + nombreuses disquettes et quel- 
ques cassettes. Le tout pour 3 000 F. Contacter : Daniel 
Gilles 9, Av. des Fougères, 77340 Pontault-Combault. 
Tél. : 60 29 40 61. 

Le club du 64 

Vous possédez sûrement un ordinateur de la gamme 
Commodore 64, alors il est impératif pour vous de rejoin- 
dre le club du 64. Le club est plutôt ouvert aux commo- 
dorien(ne)s isolé(e)s. Si vous avez un C64 + lecteur de 
disquettes ou K7, envoyez un chèque de 250 F pour pou- 
voir avoir ce que votre 64 à encore dans le ventre. Le 
grand retour du 8 bits est arrivé ! Service du club + carte 
d'adhérent + jeux + utilitaires... Demiati Tarek 9, av. 
Henri Sellier, 91 130 Ris Orangis. 

Vends C 64 + lecteurs de disks 1541 + lecteurs de K7 
+ imprimante Mas 803 + power cartridge + nombreux 
livres + tool 64 + autoiormation basic (2 tomes + 4 cas- 
settes) + nombreux utilitaires et news sur disks. Pour tous 
renseignements contacter : Eric au 48 48 42 18 (après 19 

Vends Commodore 128 + moniteur zénith + lecteur cas- 
sette jeux + une manette de jeux + une souris et quel- 
gues accessoires, jeux. Le tout pour 3 000 F. Pour tous 
renseignements contacter : Richard Anouzet au 
43 70 44 54. 

Vends C 128 D + Mon. 1901 + MPS 803 + 120 disks 
+ nbreux livres. Prix : 6 500 F/7 000 F à débattre. 
Demander Patrice au 30 21 01 64 (Yvelines). 

Vends C 64 + lecteur disquettes 1531 + 400 prog. + 
lecteur cassettes (20 prog.) + 2 joysticks + moniteur + 
manuels pour 4 900 F. Vends matériel hi-fi (lecteurs K7 
Akaï et Sony, mixage, synthé Yamaha). Téléphoner au 
50 55 52 36 à partir de 19 heures. 

Vends C 128 + 1571 + 1530 + moniteur coul. 1702 + 
2 joysticks + 7 ouvrages d'assembleur + 2000 softs (K7 
et disks) pour 5 000 F. Tél. : 74 83 90 17 M. Piccinato. 

Vends Commodore Amiga 2000 + 1084 + carte PC + 
drive interne à 2010 neuf. Le tout : 19 000 F. Vends aussi 
drive externe à 1010 neuf : 1 490 F. Tél. : 64 97 91 01 
demander Jean-Marc. 

Vends Commodore 128 + lect. cassettes + péritel + 
joystick + livres + nombreux logiciels à débattre. Tél. : 
68 43 13 18 (Aude). 



Vends Amiga 1000 512 K + mon. coul. + drive ext. + 
nbreux logiciels +■ livres + magazines, le lout en excel- 
lent état pour 7 000 F, Contacter Dominique Kneubuhl 
56, rue de la Paix, 68300 Saint Louis. Tél. : 89 67 47 53. 

Vends C 64 + lecteur K7 1530 + lecteur disquettes 1541 
+■ power cartridge + adaptateur péritel -t- jeux (street 
fichter, uxu off road...) + revues, boites de rangements 
+ joystick. Le tout pour 3 500 F (prix à débattre). Con- 
tacter Jérôme Fosse 21 , allée des Saules, 78480 Vemeuil- 
sur-Seine. Tél. : 39 65 86 01. 

Vends C 64 + moniteur coul, + lecteur disk, -t- impri- 
mante MPS 803 + disquettes + boitier + 100 
livres/magazines. 5 000 F. Tél. : 61 66 10 50 

Cause Amiga, vends périphériques pour C 128, C 64 + 
drive 1581 3" 1/2 (880 K par disquette) 1 500 F. Exten- 
sion RAM 1750512 K à 1 000 F. Souris 13S1 à 300 F. Le 
tout idéal pour Geos 128 (voir CR n° 1,2,3). Contacter 
M. Monereau 1231, chemin du Mathias, 69760 Limonest. 
Tél. : 78 66 17 33 

Vends Amiga 500 + moniteur 1084 coul. + logiciels 
divers et disquettes vierqes. Le tout 6 000 F à débattre. 
Contacter M. Lozach au 39 91 06 67 

Vends (cause 2000) Amiga 1000 moniteur couleur, nom- 
breux logiciels et docs, joysticks. 28 avril 1987. Très bon 
état 7 000 F. Tél. : 75 53 02 18 après 18 heures à Mon- 
télimar 

A vendre Commodore 128 + lecteur de disquettes 1571 
(double face) + imprimante MPS 803 (avec tracteur à 
picot) + livres + câbles péritel + plus de 170 disquet- 
tes (environ 800 programmes) + Geos (avec docs). Le 
tout 5 000 F. Fremery Roland —, rue F. Nansen 57360, 
Amneville. Tél. : 87 71 39 63. 

Vends (cause 2000) Amiga 1000 moniteur couleur, nom- 
breux logiciels et docs, joysticks. 28/04/87. Très bon état 
7 000 F. Tél. : 75 53 02 18 après 18 heures à Montélimar. 

A vendre Commodore 128 + lecteur de disquettes 1571 
(double face) + imprimante MPS 803 (avec tracteur è 
picot) + livres + câbles péritel + plus de 170 disquet- 
tes (environ 800 programmes) + Geos (avec docs). Le 
tout 5 000 F. Frémery Roland, 6, rue F. Nansen, 
57360 Amneville. Tél. : 87 71 39 63. 



RECHERCHE 



Possesseur d'un C 128, cherche Geos 128 et virgule 
senior 128 avec documentation. Faire offre à Gilles 
Denoix, Saint Vincent-de-Connezac, 24190 Neuvic. 

Recherche Amiga 2000A avec A 2010, A1089, avec ou 
sans NL 10, LC 10 ou LX 800, etc. Pour moins de 
15 000 F. La meilleure proposition faite avant le l" r jan- 
vier 1 989 sera retenue. Merci de faire offres à Thierry au 
(1) 34 71 80 89. 

Création d'un club d'échange de logiciels, irucs, astu- 
ces... sur Amiga. Débutants bienvenus ! Joindre enve- 
loppe timbrée pour réponse assurée. Écrire à Robin 
Alain, 149, rue Jean Jaurès, 59750 Feignies. 

Recherche Amigados de la région elbeuvienne, pour 
échanger softs et créer si possible un club. Expérience 
et intérêt pour la programmation ou tout ce qui y touche 
(son, image,). Téléphoner après 19 heures au (16) 
35 87 77 77 demander Anthony. 

CMS Info, dans le cadre de son développement, recher- 
che technicien de maintenance toutes machines, tous 
. Envoyer CV et photo à CMS Laurent Haddad 
; de Maubeuge 75009, Paris. 




ODORE 

y # 



OFFRE SPECIALE 

COMMODORE REVUE 

TOUS LES MOIS TOUT CONNAITRE 
DE L'ACTUALITE DE VOTRE ORDINATEUR 

10 N ° s 280 F 



■^ 



# 1 SUPERBE RELIURE valeur 80 F 
pour conserver tous vos numéros 



RETOURNEZ VITE VOTRE BULLETIN D'ABONNEMENT OFFRE SPECIALE ACCOMPAGNE de votre chèque 
bancaire ou CCP de 280 F à l'ordre de COMMODORE REVUE - 73, rue de Turbigo - 75003 Paris 



OFFRE D'ABONNEMENT A REMPLIR LISIBLEMENT, ANNULANT ET REMPLAÇANT TOUTE AUTRE 
OFFRE ABONNEMENT POUR 10 NUMÉROS, VALABLE UNIQUEMENT EN FRANCE MÉTROPOLITAINE. 
JUSQU'AU 30 OCTOBRE 1988. 



NOM : 
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Vous réglez par : 



1 . D C 64 + Lect. K7 

2. D C 64 + Lect. D7 

3. D Amiga 500 

4. □ Amiga 1000 
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Date : 



5. D Amiga 2000 

6. □ C 128 

7. □ PC 
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L'AMIGA: une machine formidable... Pour profiter du mieux de 
son environnement spécifique des bases solides sont indis- 
pensables. Pour les acquérir : lo collection AMIGA de MICRO 
APPLICATION. Un ensemble de livres unique en France écrits 
par les meilleurs spécialistes internationaux et traitant cha- 
que domaine en profondeur. 
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LE GRAND LIVRE DE L'AMIGABASIC. Plein d'astuces pour abor- 
der la création d'effets sonores spectaculaires, gérer les images 
Graphicraft, les fichiers sur disque, les fenêtres, les graphismes 
commerciaux et même l'animation d'images. Jne foule de pro- 
grammes exemples, des Informotions précieuses qui décupleront 
votre efficacité en Basic. Réf. ML 504. 249 F. Réf. ML 604. 349 F avec 
la disquette. 



SOS AMIGADOS/AMIGABASIC. Quels 
sont les pdramètres â transmettre lorsque 
l'on utilise l'instruction AREA? Quelle est 
l'exacte formulation d'une séquence ESC ? 
Vous trouverez immédldtement une solu- 
tion rapide et concise à ce type de problè- 
mes en évitant de perdre un temps pré- 
cieux lors de vos développements. Réf. GL 
123. 149 F. 






LE LIVRE DE L'AMIGADOS. Cet ouvrage 

vous décrit à l'aide de nombreux exemples 
le système d'exploitation de l'AMlGA : com- 
mandes du CLI, programmes multi-tôches, 
fichiers BATCH, éditeurs, bibliothèque 
DOS... Un livre complet indispensable pour 
maîtriser votre AMIGA. Réf. ML 513. 199 F. 
290 p. 



BIEN DEBUTER. Grâce à cet ouvrage, clair et précis, réussissez à 
coup sûr vos débuts, etdécouvrez les multiples possibilités de votre 
nouvelle machine. Principaux sujets traités : connexions, souris, 
fenêtres, menus déroulants, disquette, calepin, AMIGABasic, CLI... 
Réf. ML 197. 149 F. 400 p. 



TRUCS ET ASTUCES. Profitez des astuces des professionnels et 
des nombreux exemples de programmes en C et BASIC. Parmi les 
multiples sujets traités : graphisme, Intuition, fontes, traitement des 
fichiers en C... Une véritable mine de conseils ! Réf. ML 188. 199 F. 
370 p. Réf. ML 288. 319 F avec la disquette. 



LA BIBLE. Tout sur la structure interne de votre AMIGA et le DOS : 
description des circuits, coprocesseurs et interfaces. La program- 
mation système est également détaillée: utilisation du multi- 
tâches, interruptions, appel des (onctions DOS... LA BIBLE est l'ou- 
vrage de référence grâce auquel vous concevrez des programmes 
performants. Réf. ML 512. 299 F. 



LE LANGAGE MACHINE. Programmer en langage machine • 

n'est plus réservé oux seuls professionnels. Maîtrisez les X 

bases de l'Assembleur 68000 et exploitez le langage 
machine sur AMIGA : mémoire, multi-tâches, AMIGA- 
DOS, Intuition, synthétiseur vocal, ha rdware,so 
et graphismes... De plus, cet ouvrage vous 
propose une présentation des principaux 
cssembleurs. Réf. ML 198. 199 F. 300 p. 
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